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Up and Jam 


Equinox 


I |U Dossier 

Mangamanía 
Primer Contacto 
Penúltima Páeina 


I - Prepárate, la mejor acción está al caer. 

2 - Pasa de las novedades y ve directamente al 
súper destripe de Wario Land. 

3 - Me¡or no pases de las novedades y no le 
pierdas ojo a Megaman X, 

4 - Mi ajimmy Connors, que es un súper clase 
de eso de la raqueta, 

5 - ¿Qué te parecen las primeras noticias de 
Chicago? El mes que viene, más. 

6 - /aya con lo nuevo de Acclaim. Como nos 
ha subido lo de Spidey. 

7 - Y pronto, Mortal Kombat 2. A lo mejor 
con sangre. 

8 - Ten paciencia con lo del tema Dragón. 

9 - ¿Has oído hablar de un juego que se llama 
Smash Tennis? Pues aguza el auricular 


1 0- Lo de Tetris 2 en colores sabe a gloria. 

1 1 - La nueva generación de FX espera, 
agazapada, a que Nintendo decida arrasar. 

1 2- ¿Cómo llevas ¡o del mundial? Pues 
acuérdate que en septiembre esperan nuevos 
juegos. Y uno se llama Kick Ofí 

1 3- ¿Te has hecho ya con tu FIFA Pack? 

\ 4 - Por cierto, como molan los spots de 
Carlos Sainz con el Game Boy, ¿verdad? 

1 5- Y aún quedan hasta cuatro nuevos. 

1 6- Ya está en la tienda el genial Dragón Ball 
Z 2. Si no lo compras, tu te lo pierdes. 

1 7- Parece que Big N se está echando 
encima más flores de las permitidas, 

1 8- No pierdas más tiempo en rellenar el 
cupón del concurso Wario. 


1 9- Una pista, la frase es: ahora estoy,. 

20 * ¿Cómo andamos de playa? 

2 1 • Antes de fin de año, Super Return of the 
Jedy ¡Toma punto! 

22 - Y en esas mismas fechas, Lion King, 

23 * ¡Pasa de !a piratería! 

24 - A estas alturas Equinox será historia en 
tu curriculum de "acabados". 

25 - Hobby Consolas, a la venta. 

26 - Lo de Super Street Fighter también va a 
pegar de lo lindo. Seguro, 

27 - ¿Quieres números atrasados? 

28 - Alio, ¿me lee alguien? 

29 - Estamos a punto de que las vacaciones 
nos caigan encima. 

30 - Ya estamos fuera.., 










El Correo de 
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El verano me desmelena los circuitos. Una 
brizna de sol y soy capaz de recitar de 
memoria la lista de juegos con FX que 
están planeados para el 95. Pero mejor 
me callo. Me gusta más escuchar las 
ideas de los chavales que, como vosotros, 
se entusiasman escribiendo a mi correo. 
Allá vamos, colegas, sin más dilación. 


¿ Concurso Manga 
o copia Manga? 

Hola, gran N, Hace poco partici- 
pé' en vuestro concurso manga y 
no tuve suerte. Pero quisiera que 
me explicases el criterio de la redac- 
ción para elegir a los mejores, porque 
está claro que no se ha premiado la 
imaginación. Me explico: Yo mismo 
perdí horas en crear unos personajes 
que no se pareciesen o recordasen a 
otros . Pero se me quedó cara de 
tonto al ver trabajos premiados 
que son clones de mangas. Sólo 
ha/ que echar una ojeada para 
ver los rasgos de personajes, decorado y ma- 
quinaria de Ryu (SFII), Dragón Ball Z (el más 
abundante), Estrella del Norte, y el colmo: Pic- 
colo. Admito la copia de recursos técnicos, pero 
las obras no tendrían que recordar necesaria- 
mente a otras. Podríais haber avisado... 

Jordi Giménez. Jovencito él. Barcelona. 


Big N.- Un gran comité de expertos en manga 
se encargó de elegir a los ganadores de nuestro 
súper qoncurso. Supongo que valorarían un sin- 
fín de cosas en cada trabajo, incluida la originali- 
dad por supuesto, y que no se dejarían llevar por 
histrión icas comparaciones que jamás sirven de 
nada. Has debido hilar muy fino para hacer esos 
comentarios. Jordi, tan fino que te equivocas en 
bastantes puntos. Muchas veces no es suficiente 
con crear nuevos personajes, o historias, sino 
que además hay que saber trasladarlas al papel, 
dar vida a lo que has hecho. Los Ryu o Goku de 
los que hablas tenían otra vida aparte de SFII o 
Bola de Dragón. Y eso es lo Importante. Ade- 
más, no di ras que los trabajos elegidos son ma- 
los, ¿verdad? Así que anímate, y no digas esas co- 
sas que seguro que luego vas y te arrepientes. • 

NBA JAM no merece estar 
el primero en la lista de éxitos 

Hola Big N, Soy un consolero de la clase A que 
tiene una duda muy importante sobre vuestra 


PUES A NOSOTROS NOS PARECE ORIGINAL 



Lo + fuerte del mes 


"Déjate de 
paparruchadas 
y no censures 
tantos juegos " 

Hola Big N. ¿A qué se 
refería Escarlata Loncan con 
esto: “No puedes tratar de 
educar a los niños con 
juegos para que dibujen y 
luego sacar cartuchos donde 
la sangre y los corazones 
estén a la orden del día 
Pero, ¿qué se cree 
Nintendo, que todos los que 
tenemos una Super somos 
unos crios? Un chaval de 
doce años ya puede asumir 
violencia en un juego, y yo 
diría que más de la mitad de 
personas que tenemos una 
Super, ya superamos esa 
edad. La gente de Nintendo 
debería dejarse de 
paparruchadas y no 
censurar tantos juegos. 

Yamazou Hibüti. 

357 años. Zaragoza. 

Big N.- Dos apuntes tan sólo. 
Uno, que un chaval de 12 
años esté preparado para 
aceptar cualquier violencia, 
lo has dicho tú, y no yo. Y 
dos, fíjate cómo está el tema 
de la violencia, que en un 
programa de la televisión 
americana que vi el otro día 
clasificaban de violentos 
cartuchos como Jungle 
Strike y Street Fighter II. Y 
eso que en Estados Unidos 
ya funciona el sistema de 
clasificación por edades. Sí, 
ese que sólo permite a los 
mayores de 17 acceder a 
una serie de juegos. Pues 
eso, que ni siquiera allí ven 
estas cosas con buenos ojos. 
Aunque, claro, ¿quién te 
dice a ti que eso no lo 
puedes comprar?, ¿quién 
juzga lo maduro que eres? • 
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ES CONOCIDO POR “WARIO” 


GRANDE, GORDO Y FEO 
TIENDE A CAMBIAR DE ASPECTO 

Y SOBRE TODO ES MALO* 

MUY MALO 


Tiene una única obsesión: 
fastidiar a Mario 

y convertirse en el protagonista de todos los vídeo juegos. 
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conviene? Porque no veo lógico que NBA Jam 
esté el primero cuando hay mejores juegos que 
él. ¿Es que a vosotros sólo os gustan los cartu- 
chos deportivos? Conozco a mucha gente que 
no está de acuerdo con que ese juego esté el 
primero, siendo por ejemplo Street Fighter II 
Turbo el doble o triple mejor, junto a Mario y al- 
guno más. 

Antonio Escudero, 
Otro que no dice los años. Guadalajara. 



La super carta 


Obsesión por el fútbol 

Salutaciones, Big W. Mi queja es la siguiente. Hay dos cosas de los 
football-games que me cabrea sobremanera: la poca variedad de 
competiciones y la falta de re ali smo. Y me remito a los dos 

mejores simuladores de 
fútbol realizados hasta la 
fecha: Sensible Soccer y 
FIFA International Soccer. 
Sensible posee una enorme 
cantidad de equipos, 
variedad de competiciones, 
etc. Además es jugable, muy 
jugable, tanto que se hace 
facilísimo. 

Por otra parte, FIFA tiene 
cinco jugadores simultáneos, 
inmejorables movimientos y 
gráficos, para quitarse el 
sombrero, pero... sólo tiene 
equipos nacionales, algunos 
incluso llevan equipaciones 
que no son las reales, sólo 
tres competiciones. Si tan 
sólo los programadores se esforzaran un poquito más. En fin, no 
se puede pedir todo, ¿o sí? 

Super Kick. ¿Joven o viejo? Granada. 

Big N.- Si buscabas solidaridad, bienvenido al club de forofos por 
el fútbol o sea, que ya tienes ambas cosas. A lo largo de mi 
carrera en el mundo de la N he sido incapaz de encontrar el juego 
de fútbol de mi vida. Me pasa lo que a tí, colega. Sensible tiene 
equipos y FIFA muy buenos gráficos y movimientos, pero ya está. 
Creo que a ambos nos apasionaría una especie de PC Fútbol (de 
Dinamic Multimedia). Un cartucho de fútbol rápido, con equipos 
de verdad, jugadores de verdad, ligas, copas, UEFAS, fichajes, 
árbitros. Anda por ahí una cosilla que se llama World of Sensible, 
que promete mucho pero que luego, seguro, se quedará en ¿...? • 
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porte: FIFA Soccei: Sí, a estos chicos les gustan 
los juegos deportivos. Pero también los de lu- 
cha, aventura y FX. Sólo hay que reconocer lo 
bueno cada vez aue se encuentra. Por cierto. 
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Slam Masters en los Estados 
Unidos y en recreativas 

¡Fióla Big N! Te escribo para ver si te puedo 
hacer pensar un poco y porque en el último nú- 
mero de cierta (...) y (...) revista de la “compe- 
tencia" os ponen a pa... bueno, ya me entiendes, 
En concreto la revista es Mega,., lo siento, no 
puedo escribir el nombre completo,., pero su- 
pongo que ya lo sabéis. ¿Qué opinión te merece 
esta pseudorevista?, ¿es cierto que cuando dijis- 
teis que Slam Masters estaba al 75 % de desarro- 
llo, ya estaba acabado? 

El Nintendiano Enmascarado, 
Poned vuestra edad, caray. Y la dirección. 
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Bis N.- No me eustai 


Juera de lugar y de tono. No quiero hacer co- 
méntanos sobre nada ni sobre nadie. Tampoco 
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llego directamente de la propia Lapcom haoiaoa 
de un 75 % de desarrollo del cartucho, y la ver- 
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que es perfectamente creioie. ; ronque: 
' orque Muscle Bombee salió a la venta an- 
tes que Slam Mastes, y Slam Masters fue preci- 
samente el cartucho del que Capcom America 
quiso que habláramos. Entre otras cosas porque, 
de editarse en España, saldría bajo ese nombre. 
Creo que es suficiente. • 
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Si siempre has querido ser malo y nunca te han dejado^ ahora tienes la oportunidad 
el mejor juego de plataformas hasta ahora conocido: Wario Land. Con él podrás ser el más malo, 

pero eso sí, no te salgas de los límites de la pantalla de tu Gameboy. 

¡No sabes lo que te espera! Más de 40 niveles, pasillos secretos y rutas alternativas. 
Además, y para que quede constancia de lo malo que vas a ser, tienes una 

batería autónoma para grabar el desarrollo de tu partida. 

Ahora que puedes, sé malo. Muy malo. 






tiene nombre! 

NINTENDO 
ULTRA 64 

La feria de Chicago (C.E.S. 94) em- 
pieza a depararnos alegrías. Una de 
ellas, la más importante, se llama pre- 
sentación de la tecnología Pro- 
ject Reality Y otra, no menos con- 
siderable, pasa porque nuestro 
enviado especial, Amalio Gómez, 
tuvo acceso exclusivo al evento y, en 
fin. como acabar de llegar de yankee- 
landia pues vamos a sorprenderos, 

Lo primero y más urgente que de- 
bemos contaros es que Nintendo ha 
decidido por fin el nombre definitivo 
que tendrá su nueva máquina. A sa- 
ber: Nintendo Ultra 64, Y lo se 
gundo es que Mr Gómez vio con sus 
ojillos cómo serán los ¡¡dos!! prime- 
ros juegos que verán la luz en placa 
de recreativa, Uno de ellos es Killer 
Instinct (de Rare) y, como se supo- 
nía, será un juego de lucha a diez 
personajes, sobre escenarios per- 
fectamente definidos y muy cargados 
de color. ¿El estilo? No se parecerá en 
nada a lo visto, salvo si estáis acos- 
tumbrados a ver procesos de Silicon 
Graphics, Hablamos de gráficos 
renderizados, excepcional mente 
detallados. El otro juegueci lo es de 
autos, se llama Cruls'n USA y ha si- 
do desarrollado por Midway Con un 
estilo muy parecido al de K.I., el juego 
nos invitará a recorrer varias ciudades 
americanas subidos en una maquinita 
que emulará a un auto americano. 
Ambos juegos estarán en los salo 
nes arcade de medio mundo este 
Otoño. Un añito más tarde 
cuando se nos hayan caído los dien 
tes de envidia, saldrán para Nin 
tendo Ultra 64. Una máquina per 
fecta que, pese a lo inaudito de su 
tecnología, podrá estar en vuestra ca 
sita a menos de 250$. 


B * ■■ ■ ■*-■■■ ■ m m m m fe * fe i fe + I fe + R + 1 PtBfM I ■■ ■ ■Bffc*fc*fc*i#H*i#BI B + i-H ■*■¥*?■■ • 


i ■ fe ■■■«■■ fe * fe + 9 ■ + ! + ■ !¥■¥■ * 


■ ■ ■ i ■ -r i ■ -r i * -I ■ 




B I ■ fP ■ Él fe B 1 P + - h* ■ * ■ ■* 



¡No es para 64 bits, ni para 32. es para la Super! 

Donkey Kong Country, 
una proeza de Silicon Graphics 


Era la estrella de la feria. Y brillaba con más fuera que 
la tecnología realidad, Se llama Donkey Kong 
Country, está siendo programado en las estaciones de 
trabajo de Silicon Graphics y será el primer juego 
consolero que utilice gráficos totalmente renderizados. 

Aquí podéis ver las primeras imágenes del cartucho, 





Más súper héroes 
para Super Game Boy 

Capcom pinta de 
colores a Megaman 5 

La última 
aventura de 
Mega Man so- 
bre una portátil 
tendrá tres nue- 
vos ingredientes 
de gran atractivo. 

Uno, que ha sido 
diseñada para ju- 
gar con Super 
ame Boy, o 
;ea, que se 
acompañará de 
miles de colores. 

Dos, que el ro- 
bot azul contará 

esta vez con la ayuda de un nuevo compañero: Un 
gato llamado Tango. Y tres, que el Dn Light va a so- 
prendernos con la puesta en marcha de una nueva ar- 
ma que ha construido para el mega azul: el Mega Arm, 
Por lo demás, la quinta de Capcom presagia plata- 
formas y acción a partes iguales, aunque esta vez 
sobre escenarios muy galácticos y planetarios. 



Hablan a las claras sobre la superioridad 1 6 bits y por 
supuesto, las cosas tan fantásticas que se puede llevar a 
cabo con esta tecnología. Donkey Kong Country atesora, 
además, increíbles gráficos y sonidos sobre una pla- 
ca de ¡¡32 megas!!, la más grande concebida por Nin- 
tendo hasta la fecha, Pronto ampliaremos la Información. 



Vuelve Harry. the Pitfall 

Activision presenta 
Pitfall: The Mayan 
Adventure 

La última genialidad que tiene en mente la casa ingle- 
sa se llama Pitfall: The Mayan Adventure. y es una 
odisea interactiva protagonizada por el legendario 
Pitfall Harry un héroe que se dio a conocer hace 14 
años, en las víceras de una NES. 

Activision ha conta- 
do con los mejores 
profesionales para de- 
sarrollar esta aventura. 

Por ejemplo, del tema 
animación se encarga 
Kroyer Films, una 
compañía americana 
que ya trabajó en 
"Ferngully" y “Tron", 

Y el sonido está en 
manos de Sonde lux 
Media otra empre- 
sa de las grandes cu- 
yos encargos pasan 
por "Cliffhanger" o 

“En la Línea de Fuego’ '. Ambas compañías se encarga- 
rán de poner a Activision en el lugar que corresponde. 
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¡Estos ya tiene 
su Nintendo 
Scope! 


mes para Acclaim 

Monster Truck y Virtual Bart, 
listos para entrar en juego 


A la ya conocida aparición de Mor- 
tal Kombat 2 en Septiembre, Ac- 
claim tiene previsto lanzar tres jugo- 
sas novedades durante el mes de 
octubre. La primera de ellas, Mons- 
ter Truck, será un juego de carre- 
ras de 4x4 que llegará para Su per y 
Game Boy. La pequeña portátil tam- 
bién tendrá ese mes su correspon- 
diente versión del espectacular 
NBA J am mientras que la 16 bits 
coqueteará con el pequeño de los 
Simpson en Virtual Bart, una pasa- 
da llamada a triunfar en breve. 


Para pintar, dibujan 
componer música, soñar 

Fun & Games, en la 
onda Mario Paint 


Octubre será un buen 


Llegan Kick Off 3 


Y Empire Soccer 


Más fútbol 
de la mano 
de Arcadia 


El final del verano ha sido la fe- 
cha elegida por Arcadia para 
lanzar dos nuevos cartuchos 
de fútbol que vienen a unirse a 
la ya larga lista de títulos apareci- 
dos al abrigo del Mundial USA 94. 
El primero de los dos, Kick Off 
3, verá la luz en septiembre y 
será un sabroso juego a perspecti- 
va lateral en el que podréis dispu- 
tar hasta cinco competiciones 
diferentes. Empire Soccer 
94, por su parte, saldrá entre 
septiembre y octubre, tendrá 
perspectiva aérea y unos gráfi- 
cos y estilo de juego muy pecu- 
liares como grandes atractivos. 


Monster Truck 


A continuación, la lista de ganado- 
res del concurso Nintendo Sco- 
pe publicado en el n° ¡8 de NA, 


. osé A. González Rojas Reus 

José Luis León Mañez Alcalá de Chivert 
Lorenzo Puyaito Barbo P. de Mallorca 
David García García V, de Infanzones 
Daniel Herrero Davila San Sebastian 


Chirstían Miranda Fenollar Abrera 

José M. Martín Kdguez. Sta. C Palma 

José Félix Díaz del Río El Feirol 
Daniel Vendvelloduber Caldees 

Manuel Conde Pro! Vigo 


Ganadores 


Nintendo Scope 


Cario Arredondo M. Barcelona 
Aitor Arregi Unade Zarauz 

José A. Zaragoza García Alicante 
Ferrando Fdez. Fuentes Córdoba 
Antonio Iglesias Salguero Sevilla 
Juan Carlos Carballo Toledo 

Joaquín López Díaz Madrid 

Andrés Medina Castro Coslada 
Pedra Coreóles Sáez Albacete 
M' 1 Angeles Calderón Alcorcón 
Oscar Barrero Ruiz Bilbao 

Víctor Soria de Miguel Sevilla 

Antonio Ibatra Sierra Zaragoza 
Manuel López Loures Milleros-M. 
Feo. Javier Pérez Paterna 

Eduardo Mtnz, Mayoral Don Benito 
Feo. T omás G 3 Frontelo Madrid 
Cristóbal Martínez Criado León 
Jesús García Güabert Antequera 
Borja Tomemocha Madrid 

Mario Martínez Sánchez Murcia 
Adolfo Bracero Barrero Huelva 
julio González López Sevilla 

Daniel Madrazo Cruz Granollers 
José M. Boneí Narvaez S. Femando 
Enrique Toro Santiago Martorelles 
Miguel Badía Corbera Premia de mar 
Rafael Muñoz Pama Badalona 
Xavier Planas Torrente Sta. Eulalia 
Juan Feo. Esquivias Rdgz. Madrid 
Juan Alberto Marinas Alvaro Madrid 
Luis Catalán Rodríguez Madrid 
José R. Montes Gadea Almuñecar 
Antonio An^ei Moreno Almería 
Juan Carlos Bnjllas Pí Barcelona 
Miguel Esquerdo Pérez Villajoyosa 
Ignacio García Font Granollers 
Víctor Martínez Oliveros Zaragoza 
José M 1 Durbán Sala Barcelona 
Pedio Ruesgas M. Ba rae a Id o 


Barcelona 

Villajoyosa 

Granollers 

Zaragoza 

Barcelona 

Baracaldo 


Ganadores Nintendo 


Scope y cartucho 
Metal Combat 
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Fun & Games, un cartu- 
cho diseñado por Trade- 
west para chavales de 4 
años en adelante, será 
puesto a la venta por Co- 
lumbia a finales del 
mes de agosto y ofre- 
cerá las siguientes posibili- 
dades: Magic Pinture 
Machine, o sea, todo lo 
. cesa- o para dibujar y hacer pinitos en pantalla; Magic Music Machine, 
: : - :e podréis componer originales melodías con toda dase de ruidillos; 
„■ s : .e-tida experiencia en cuestión de cambio de vestuario; y un par 
de juegos faciiones, simples y la mar de entretenidos. 

Fun & Games trabajará por incitar vuestra imaginación. Será como 
. Mario Paint algo más evolucionado y con cosillas muy originales. 
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ben la Gran N ha decidido tirar la ca- 
sa por la ventana emplazándonos a 
un señor cartucho de 24 megas, 
mezcla de acción y platafor- 
mas, y de un sonido gratamente 
cuadro fónico, que destacará sobre 
todo por la amplitud de su ma* 
peado. la posibilidad de salvar las 
partidas y su sorprendente dura- 
ción. Vamos, que no os lo vais a aca- 
bar ni en un par de añitos. Claro que, 
lo que disfrutaréis... 


Of Draeons 


Knights of the 
Round saldrán en 
septiembre 

NOS ESPERA 
UN VERANO 
MEDIEVAL 


Nintendo tiene pre- 
visto lanzar durante 

el mes de Septiem- 
bre uno de los jue- 
gos más esperados 
de los últimos tiem- 
pos: Super Me- 
troid 

Tras las versiones 
anteriores para N.E.S. 
y Game Boy que este 
clásico tiene en su ha- 
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En los planes de Arcadia para el 
mes de septiembre se incluyen 
dos títulos de Capcom que alegra- 
rán la vida a los forofos. El primero es 
King of Dragons. un beat em-up 
cuyo argumento girará en torno a un 
reino medieval que vive bajo la domi- 
nación de un dragón. Tendrá cinco 
personajes a elegir. 16 niveles y 
dos jugadores simultáneos. 

El segundo seguirá la misma mecá- 
nica que el anterior sólo que esta vez 
el tema girará entorno al Rey Artu- 
ro. Tendrá siete fases y tres persona- 
jes a elegir. Por cierto, se llamará 
Knights Of the Round. 
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Protagonizara 
Pack-Attack 
en septiembre 

Pac-Man 
se pone 
en marcha 


Pac-Man, uno de los juegos más 
legendarios de la historia, estará 
de nuevo con nosotros gracias a 
Namco. Su nueva aventura, Pack- 
Attack. estará disponible en Sep- 
tiembre y será una curiosa mezcla 
entre el popular comecocos y 
el súper adictivo Tetris. 

Pack-Attack será distribuido en 
toda Europa por Nintendo. 


¡Esta vez el héroe es SuDerman! 

Sunsoft, a la carga de nuevo 

La prolífica compañía japonesa Sun- 
Soft tiene a punto de caramelo un tí- 
tulo de armas tomar que llevará por 
nombre The Death & Return of 
Superman. Como seguro que no 
hará falta que os digamos quién pro- 
tagonizará el juego, esperamos que 
también os queden claras cosas como 
que será un beat- em-up a gráfi- 
cos enormes y fero2 ritmo, que es- 
tá programado para el otoño, que 
abundarán los enemigos, que ya veis 
en las imágenes qué ambientes, qué 
decorados, qué marcha y qué, ya co- 
mo curiosidad, será davadito al cómic. 


Super Metroid pegará fuerte al final del verano 

Se acerca el título estrella de Nintendo 
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ganza. Destaca por el gran 
tamaño de su cuerpo y 

por su escasa movilidad, Sus 
movimientos especiales se J 
parecen a los de Vega. í 


La memoria tiene un precio. 32 megas ralea su predo 
en oro , pues no en vano SSF íi será el cariucho con más 
megos producido por Nintendo, Para concretar, se estima 
que podrá estar en io talle por cerco de 16,000 pts. 


EX 


Británica. Fue sometida 
desde niña a ui i dui o ei i 
trenámientd por 
el Servicio de J 

teligencia Británico. Su esti- 1 
lo de lucha combina k»l< < 
hoxing y Kung Fu Es , 
muy rápida en el aire y A 
su golpe favorito es el 
Spimiing Riele 


Jamaicano, i I años. Disp 

I ne de 3 brillantes movi 
l-'' 1 mientos especiales muy 

L " l.i( iles de r- . •( atar. Es un 
I apasionado por ta música 
I torna del bailo funk su esti 

Í de lucha Los que le conocei 
| saben de su fortaleza, agilidad 
y sentido del ritmo. Un lucí 

,|. ii I-- 1' I i." ; ! • l ' 

FEI LONG 

^ Hong Kong Dedicó su vida 

a perfeccionar las técnicas de 
lucha orientales. Ahora es 
m un maestro del Jeet Ku 
^ ne Doo. Su estilo de pe 
leai es una combinación 


complicados movimientos 
' especiales I aren que iba pa- 
ra estrella de • me.., 


t Jna reserva india La 

malvada Shadowlaw arrasó 
el poblado en el que habité 


Le 


¿Estará en noviembre 
entre nosotros? 

Super Street 
Fighter II empieza 

a dar la cara 


'treet Fighter, el juego de lu- 
cha más potente y de ma- 
yor aceptación de la historia, 

tiene ya nuevos argumentos para se- 
guir ocupando el primer lugar en las 
listas de éxitos. Os estamos hablan- 
do de la próxima llegada de Super 
Street Fighter II, un título con el 
que Capcom pretende subir un pel- 
daño más en el género de la lucha 
one-on-one y del que nos han llega- 
do noticias calentitas que ahora pa- 
samos a comentar. 

El cartucho, que saldrá a las calles 
vía Nintendo, tendrá nada menos 
que 32 megas y, lógicamente, pre- 
sentara sabrosas novedades res- 
pecto a anteriores entregas de la se- 
rie. Una de las más destacadas será 
la presencia de 4 nuevos persona- 
jes (T. Hawk, Fei Long, Cammy y 
Dee Jay), con lo que la cifra de lu- 
chadores a elegir se elevará a 16, 
Además, se potenciarán las ca- 
racterísticas del resto de los per- 
sonajes ya conocidos, dotándoles de 
nuevos y más espectaculares movi- 


mientos. Así, Ryu podrá lanzar 
una poderosa bola de fuego ro- 
ja; Ken nos deleitará con un letal 

puñetazo llameante; y Honda 

nos asombrará con una nueva y 
original gama de golpes. 

El apartado gráfico también 
ha sido abrillantado La Increíble 
cantidad de megas ha posibilitado 
definir al máximo los rasgos de los 
personajes, asi como actuar sobre el 
escenario con mucha más soltura. 

En cuanto a los modos de juego, 
un torneo en el que cada juga- 
dor podrá elegir hasta a ocho 
luchadores (se podrá escoger al 
mismo ocho veces) será la caracte- 
rística más destacada de un súper ac- 
tivo e im pactante cartucho. 

Y antes de apostar por fechas, una 
curiosidad. Parece que Capcom 
realizó una encuesta entre los 
más fanáticos de SF II con el fin de 
averiguar hacia dónde debía ir su 
nuevo producto, Y sa ió un juego 
que no llegará a nuestras Super al 
menos hasta novimebre. Veremos. 


















...un concurso 

exquisito . 

Spaco y íNintendo Acción sortean 25 cartuchos de Kirby's Adventure 
para tu NES. Si quieres hacerte con uno de ellos, pon en marcha el 
cerebro, pilla un bol i y escribe las respuestas correctas en el cupón que 

verás abajo. ¡Te lo zamparás todo! 



¿Qué compañía se ha encargado de programar 
Kirby s Adventure ? 

Ocean. 

A rgonaut. 

Hal Laboratory, 

-- ¿Que hace Kirby cada vez que completa un nivel ? 
Clava una bandera en el suelo 
Empieza a pegar botes de alegría, 

Canta y baila como Fred Astaire, 

3- ; Cual es el estilo de juego de Kirby 's Adventure? 

Matamarcianos, 

Estrategia, 

Plataformas. 

4- , Cuántos juegos diferentes puede grabar la pila del 
cartucho de Kirby ? 

Hasta tres. 

Sólo dos. 

Ninguno. 

5 ¿Qué ocurre cada vez que Kirby se zampa a un enemigo ? 
Que le crece la barriga, 

Que asimila sus poderes. 

Que le dan 10 vidas extras. 


1 . » Podrán participar en el sorteo, todos Jos lectores de la revista NIN- 
TENDO ACCIÓN > que envíen el cupón (no valen fotocopias), con 
las respuestas correctas a la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS.S A 
Revista NINTENDO ACCIÓN 
Apdo, de Correos 400 
28 1 00 Alcobendas (Madrid) 

Indicando en una esquina del sobre: KIRBY'S ADVENTURE 

2. Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha 
de matasellos de 1 Julio del994 al 12 de Agosto 1.994. 

3. El sorteo se celebrará en Madrid, el día 16 de Agosto 1 .994. y 
los ganadores se publicarán en el número de Septiembre la revista 
NINTENDO ACCIÓN. 

4. - De entre todas las cartas recibidas se extraerán veinticinco cartas 
que serán ganadoras de un cartucho KIRBY'S ADVENTURE para 
consola NES cada una. El premio no será, en ningún caso, canjeable 
por dinero, 

5. - Caso de que el premio se extravíe en el correo al ser enviados a los 
ganadores, el propietario dispondrá de tres meses desde que se publi- 
que el listado de ganadores para notificar a la revista el extravío, 

ó. - El hedió de tomar parte en este sorteo implica la aceptación to- 
ral de sus bases. 



/POCO. I. fí. 

{Nintend o?) 
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tipon concurso 
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rby 
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Nombre ................. 

Apellidos 

Dirección 


Población 

Provincia.......... 

Código Postal....... 

Telefono...,. 

Las respuestas correctas son: 

1 .: 


5 .: 












primera revolución del chip más 
rápido de la historia del software. 


Otawing, 300.000 unidades vendidas en USA 
i^en las tres primeras semanas, Éxito rotun- 
do de ventas en España, Usaba la última tecno- 
logía Nintendo en materia de chips: ei FX, Una 

sofisticada cucaracha capaz de gestionar 

zooms, rotaciones, polígonos y todo tipo de 



efectos 3-D a 10, 74 Mhz de velocidad, Sus cre- 
adores, Argonaut. colaboraron en el diseño 
del primer cartucho para esta bestia. 

Un año más tarde, Nintendo anuncia la segun- 
da generación de su engendro. Y lo empareja 
con el que será cartucho de coches más original 
del momento: Stunt Race FX. Uno de los má- 
ximos responsables de Nintendo America, Pe- 
ter Main, ya se ha apresurado a afirmar que 
“1994 será el año del cartucho y el chip 
super FX2 liderará esta tecnología Con 
él, los jugadores obtendrán mejores gráficos y 
un desarrollo mucho más veloz que el visto has- 
ta el momento." ¿Fanatismo? En absoluto, si 
atendemos a las características técnicas de la se- 
gunda generación nos encontraremos con que 
dobla la velocidad del primer FX. Todo un 
punto que además se ve potenciado por la posi- 
bilidad de crear efectos 3-D en tiempo re- 
al, hacer escalas y rotaciones de todos los polí- 
gonos en pantalla, crear texturas combinadas 
con polígonos para dar mayor sensación de 
realismo y detallar los objetos al máximo 

El FX2 también está basado en tecnología 
RISC, lo que puesto en pantalla viene a decir 
que cada vez que un objeto se mueve, el FX cal- 
cula automáticamente la forma y vuelve a dibujar 
continuamente la imagen en perspectiva. La ra- 
pidez es envidiable, pero lo más increíble es el 





Tampoco se ño prodigado Nintendo en en uncios oficiales sobre (o segundo porte de Storwing (Starfox). Todo 
¡o jue se ■ lene comentando sobre lo opción de dos jugadores simultáneos (a ocotal a portaje,', el hecho de 
que se pueden elegir diferentes caminos en ruta, los distintos amírénrodones por fcs que se apuesto o el 
cambio en los protagonistas, no dejo de formar porte de un gran rumor. Por lo prono, ,'os únicos puntos 
que se don por seguro son, por un lodo, que el juego saldrá en /a col/e en Japón hacia finóles de año, por 
otro que Devora FX de segundo generación en sus circuitos. Eso significo que tardará un poco más en llegor a Eu- 
ropa y que es inimaginable el número de modificaciones que se puede Devor o cobo en ese tiempo. Por úl- 
timo. en lo que si parece que todos están de acuerdo es en ei nombre de sus creadores, de nuevo .Argonaut y en 
el lugar en que se está desarrollando el producto. Colindóle, en fierros londinenses. 


sustancial ahorro de memoria en relación al an- 
terior chip: el FX2 puede crear un sinfin de efec- 
tos con poquísimas instrucciones. Un buen 
ejemplo será Vortex, una creación de Argonaut 
sobre una placa de ¡¡4 megas!!. 

Dos datos más para terminar: El FX2 podrá 
ofrecer 256 colores simultáneos en pantalla, 
mientras mueve los polígonos que el mismo es- 
tá generando. Dos, creará objetos de cualquier 
proporción y podrá moverlos al mismo 
tiempo que los más pequeños. FX2, increíble, 


¡Más proyectos FX! 



Quizo antes que Vortex y es muy posible que al 
mismo tiempo que el deseado Stunt Roce FX, 

salgo o lo calle Powersiide, lo creación de Elite poro 
FX. Este cartucho -os ofrecernos una Imagen poro í o 
posteridad- ero uno de nuestros protagonistas en el pri- 
vilemdo reportoje de autos que ofrecimos en el .núme- 
ro 1 8 . Oficiosamente concebido por los ingenieros de 
Motorsport (el Escort Casworth salió de ai! i), Po- 
wersíide ofrecerá coches y velocidad a tuttípíer?. 
además de fidelidad absoluto a los modelos del mun- 
dial de Rallyes. También de los manos de Elite saldrá, 
aunque no se sobe cu codo, Dirt Racer, otro cartucho 
de coches sólo que en pían buggys y sin reglas de 
ningún tipo. La especulación, por último, ¡leva por nom- 
bre Transformen. Se dice que está en monos de Ta- 
feara. y algunos fuentes aseguran que llevará FX de 
segundo generación, Lo coso no poso del aportado de 
rumores, como aquel que aseguro que Transformen 
existe, pero que lleva comino de ser uno de ios miles de 
títulos que se están creando para Project Reality. 


I 


n R r i H + H + 4 “ ■ “ » *• ■ ■ ■■■ ■■■ 




14 


ALTA DEFINICION 


Chip FX 2 / Rumores Nintendo 32 










Recorte CTW 


Nintendo gap filled? 


Spies R Us 


Nlntendo'S hardware 
plana were plunged in- 
lo confusión last week t 
foliowlnga surprise an 
nouncement 1 rom 
Jápan. 

Tbé giant v*cteo gamas 

nwiutaGiurer revealeúthat a 

ri#xv*y 3 t#m * i|l be (auficheíj 

Mily n*st yea L It wíll be a 
6'ancaione 32-bil syulBm 
íwith In-btitil acrwsn!- and 
m«il a¡ u'^of S20C 

Nín lando ímanagamant \n 
Europa as itunned as 
eva^o ody. So í »r, thtre has 
oniy bfren i brfef cffieial 
commynioallop Irom 
Nmiengoof jap«n 10 mi aut> 
Vkdíanftt corr rrnmg that 
row hardware is en ma w&y 
— and at i me ol press, sof 1 ■ 
«vare «‘«es hadrYf been 

ÍO-ti anythmg. 

The roi (~quI of a now 


machíne far earJy ‘95 ls a 
c o m píe le sur prisa. wHti 
Win l endo Nttano ¡osisttng 
thai no Uagshíp producl waa 
dua unlíl Projaci ReaWy — 
tríe jai ni ventura "naxt 
g enera tlún' gama sysiem 
vvhicrí has be-en slaied for a 
Late "95 Japanass ¿ir.d US 
tauníh. wkh Europa possibly 
waitlng a$ icmg as Oí '96. 

Whlisl Wi rrtando Ls 
Supramely confrdeni of il$ 
Projoct flaailty being bothaf- 
íoraabie and incred-lble, con- 
currí has B#&n growl ng abcul 
l u s t h cw lar ¡i may slip lo tría 
mafkat shaia stakes during 
(he waiL 

Tríe Supai NE$ and 
Gama-boy, aliready peicaLved 
by oubiic and Irada a lito as 
'oíd' fórmala, wara faclng a 
ílghí wlth iha lites of Sogs'a 
MegaOnva 32 edd-on, 3DO, 
Átirl's Jaguar and PC Cfr 


ROM en (he High Street for 
anothar eigfttwn moruns — 
whilst Sony continuos lo 
turn the heads of tire world'3 
develo-pera wtth its all-bui- 
completed PSX games 
system, curre ntly scnadukid 
to hit Japan rater tní$ year. 

Cléariy, the new 32-blt 
machina ls an intarim pro 
duct to give Nintendo 
somelhlng lo markai g-tha? 
irían software and bo(i-on$ 
fsuch as iríe qurious Super 
Gameooy tíevice), 

Nintendo i 9 ex peded (o 
mejor on the consomer ai> 
paa! oí Virtual Raality wlth 
the new machine — cíate- 
íng that playera will Icol that 
they've actual ly en* ered' the 
game th&y're pfaylng. This 
wlll apparentíy be achteved, 
however, withoui the use of 
gogglas ürother ayewear 


*ii MM£ «jfUwt h«i. tMfi wtwr iKíib i> oí ih* mothinp. mid 
-v-vtü’iíij t« vi EXOlUSlvElV ihof ¡t hfcAi dcihniK) -ji un ad (li- 
en for I ne Syper MES d>£ 33-bÍf Up-gnode Irilv akip I-ha Supúr 
►TES >n o Fotldon limitar ro ( 1*0 Up-íamiríq Super Gni»ie Boy 
Ofirjr (fl rt^ii íQto müking tvirry «rfltinfl ^aímar lool, -pory 1>a^ií 
i^dcóítl Ktfw e*niatií or MÍ5 pm-fihcfíilt tha kiWe-r 

IQOfTii niótr iiL.dly N lill írtdo VB ii beirtg prí pared r cr dtmnn. 
vlrflliOrY ín mid’ NrVmmibcr KV Tc*yo - u'Dngmdíi rhd firil ■etnm- 
pkl «I Pro|oU ficaiiljr vgh-wíMcj NfA 5 nr« qlowfr ho Ihfl Irvtll 
ihnh ?Q%f ibFnt, Ai i*on oí ih^nt it pspr# mFermatiñfl 

PROJECT REALITY OR VtRTVñL REAUTY 
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Nintendo Magazine System, Lo revísta oficraí de Nintendo en Ing/a- 
íerra se tíac/a eco de este rumor apostando por un nombre y un soporte, 
Virtual ftea% se ¡lomaría h nueva máquina en cuestión. 


LATEST NEWS ON 
NINTENDO’S NEW 
32-BIT VR SYSTEM! 


Recorre SUPER PLAY 
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Super P/tfjr <É Super Gamer. Otras publicaciones in- 
glesas de gran prestigio daban por hedía un asunto que 
Nintendo ha desmentido en las átomos fechas. 


I t ís claimod that the 32 -bit standalone 
systera wili be a 'Viituai ReaLity 1 
machina, alLowing th^ usei to 
'expériéiice VR witliout glasses*. Although 
lfttJo is known about the haidwatc yoi„ 
Nintendo ’ m offidal communitfuo to its global 
subsidiarias levealed savoral ¡n teres ting 
jacta about the datrioe, It is known that the 
consolé will not require a televisión set. 
settling msiead for a buíit-tn display. This 
display wili not entail tha wearing of a 
speciallynlesigned helmet oí goggles, 
however. Presi dent HirosbJ Yarnauchi claims 
that ‘it ís going to be super VR by wliich you 
can experíence Virtual Real i ty wi thout HMD 
[Head-Mounted DisplayS'. 

The intnguing part of the story is this 
supposed VR display, víhích may be an 
axaggeration of ihe machine s actual 
cap&büities (in othet words, don'tíet your 
imagdnation nm away with the ¡dea that 
Nmiendo has somehow producid a 
holographic proj&ctíon unit„.j. That's not to 
^ay ¡t víon't be capable of fast and impiessive 
three-dimensional graphics rendehng. as 
opposed to the Super Nintendo' s sprite and 
paraliax handiing: but the console's sexeen 
display (curremly being devekiped in 
ooJJabdratiori with an Amencan company) will 
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Totah ¿Quién ha difundido el rumor? No importa, todavía 
hay gente que sigue apostando por el CD de Nintendo, 
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níntendo desmiente los 


rumores sobre la nueva 
máquina de 32 bits 

existe un proyecto para 1995 pero nintendo 
aún no ha comunicado nada de forma oficial. 


M ultitud de rumores han asal- confirmar las interesantísimas in- lo increíble, televisor Aquí es don- Famicom Space World allá 

tado estos meses la prensa formaciones que pululaban por el de acaban las coincidencias de la por el mes de noviembre, 

extranjera haciéndose eco de un resto de Europa, esta revista se rumorología. Porque mientras al- La aventura acaba ahí, Nintendo 

j :¡ e ndenté anuncio provenie n puso al habla con los respon- gunos medios apuestan por no ha abierto las puertas de 

' a parecer de la gran N. Publi- sables de Nintendo España una especie de sistema que forma oficial a este inesperado 

X ores de ¡a talla de CTW, Su- quienes, sorprendidos por núes- se colocaría en la ranura de tema, Y Nintendo España, por su 

per Píay, Total o la oficialísima tras revelaciones, desmintieron juegos de la Super Nintendo, parte, ya se ha apresurado a afir- 

Nmtendo Magazine System daban completamente el asunto. otros se decantan por una tecno- mar como dijimos el mes pasado, 

ñor ■ echo el lanzamiento al mer- La conjetura Nintendo tendría logia basada en un potentísimo que los tiros no van por ahí. Nues- 

cado de un nuevo sistema Nin- por nombre, siempre según todos proyector del que incluso se dice tro ansia por ver nuevas máquinas 

tendo de 32 bits, a un precio los rumores, Super VR. y sería el nombre: Sony LCD. El cacharro tendrá que esperar aún un poco 

demoledor y de unas caracterís- una especie de máquina de rea- podría estar a la venta durante el más. Que los rumores no dejan de 

ticas técnicas y software mucho lidad virtual, como la de ¡os ar- primer semestre de 1 995 y, siem- ser eso, rumores, y mucho nos pa- 
mas que desconocidos. En un es- cades, sólo que no precisaría gafas, pre según esas informaciones, se- rece a nosotros que los 1 6 bits 

fuerzo por revelar nuevos datos y ni ningún tipo de casco ni, eso es ría presentado en el Tokyo's tienen mecha para rato. 
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DESDE MI 
PANTALLA 

V aya con la carta del amigo Ricardo López Rubio, de 

Madrid. No os podéis imaginar lo que ha trascendido 
el escrito. ¿Que no sabéis de qué va? Si, hombre, es 
esa carta que apareció en el Correro de Big N, en el 
número pasado. Esa carta que hablaba del precio de los cartuchos y 
que se permitía el lujo de criticar o alabar a unas u otras distribui- 
doras en función de lo que suponía para el bolsillo el cartucho en 
cuestión. Pues parece que no a todo el mundo le ha sentado bien el 
tema -a iuzgar por lo que hemos oido- , y comoquiera que en esta 
redacción somos de lo más ecuánime, hemos decidido hablar un 
poquito sobre el asunto económico. Que en los últimos tiempos es- 
tá que trina. . 

Que los cartuchos están por las nubes es algo que no se les esca- 
pa a nadie. Pero que los precios varían de un producto a otro es al- 
go que no queda tan claro, que siempre incita a preguntas sin res- 
puestas y que puede hacer cargar las tintas sobre unos y otros. Big 
N ya adelantó las premisas básicas, pero a ver si entre todos con- 
seguimos afianzarlas. Resulta que el precio de un cartucho depende 
de muchos subprecios que a su vez van engordando el PVP final. 
Para empezar las placas bases siempre salen de Nintendo Japón. Y 
cada plaquita tiene un precio: alto en un producto de 8 megas, más 
alto en uno de 1 6 y excesivo en uno de 24 o 32. Para seguir, es ob- 
vio que los programadores cobran por trabajar, que las compañías 
que los financian se gastan un montón en marketing, publicidad y 
lanzamientos y, por supuesto, que alguien debe pagar la duplicación 
(también en Japón y a altísimos costes). Y para terminar, poneos 
en la siguiente situación: Una compañía X lanza en Estados Unidos 
un título X. El cartuchito en cuestión es la bomba, tiene un sinfin de 
megas y se vende como churros. Una distribuidora independiente 
española decide hacerse con él. Compra 3.000 unidades y empieza 
a rezar para que todo salga bien. La primera sorpresa con que se 
encuentra es que debe pagar el producto por adelantado, a un pre- 
cio que ya viene cargado por todo lo que os hemos dicho antes, y la 
segunda es que, si el cartucho está en producción, su llegada puede 
retrarse un par de meses. Además, ojito a las variaciones en el cam- 
bio, que si el dólar ha engordado, la distribuidora tiene que hacerse 
cargo de la diferencia. El calvario está, como veis, a la vuelta de la 
esquina. Bien, el cartucho llega a España. La red comercial empieza 
a trabajar y nada se da por terminado hasta que todos los cartuchos 
están en la tienda. La distribuidora, claro, cobra por ese esfuerzo 
económico. El tendero se lleva un buen margen, y el IVA se agarra al 
cartucho como a un clavo ardiendo. El resultado final: más de 
1 2.000 pts. Y no os queremos contar nada si además llega traduci- 
do. Una pasada. Para una distríbuiora independiente... 

La redacción. El mes que viene, más. 



^ Tenemos buenos nuevos de Accloim Ya sa- 

bemos, por ejemplo, que Mortal Kombat II tiene el 1 3 de sep- 
tiembre como fecho previste de salido, que será editada para Super Nin- 
tendo y Gome Boy, y que nos endulzaré la vida con unas ploqurtos de 24 
megos en lo versión grande y 4 -que no es poco- en la "pequeña". Ahora só- 
lo falta que lo aprovechen y que, eso sí, nos pasen unas imágenes. 

Por otro lodo, y sin de/ar o estos inquietos y ''cotizantes'' muchachos, nos hemos 
enterado de que Máximum Cornoge, eí juego que protagonizan al unísono 
Spiderman y Venom, tendrá conversión peliculero poro finóles veraniegos 
de 1995 Los papeles principales ya han sido adjudicados; Miehael Bielm 
(Terminator, Alíeos, Abyss) hará de hombre araña , y Arnie Schwarze- 
negger (ahorramos pleitesías) se encabará de encamar ai doctor Oaopus. 
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M iles de bocas 
le aclaman. 

Miles de consolas 
están deseando es- 
trenar sus bits con 
alguna de sus ondas 
vitales. Miles de es- 
pectadores han su- 
frido por él, han dis- 
frutado con él y 
hasta se saben de 
carrerilla su historia, 

¿Sabéis de quién ha- 
blamos? Es fácil, 
hombre. Probad a 
unir cuatro letras, 
colocad luego una Z 
por algún sitio y de- 
jad que el nombre 
de una leyenda, en 
francés eso sí, os dé la pista definitiva. ¿Y ahora qué? Bueno, no J 
vamos a ser crueles, El lanzamiento de este mes es Dra- . 
gon Ball Z, la Leyenda de Saien, o Dragón Ball Z II. Y las | 
cuatro letras que os proponíamos, formaban la magia Goku. I 
Pues eso, que Bandai ya ha puesto a la venta la segunda 
del héroe más querido por media España. La otra me- | 
dia no le ha visto en la tele, ni siquiera en plan manga. Por eso | 
no le adoran. Ha tardado un pelín pero aquí está. Vía Pal, con [ 
magias por doquier y un precio que no se parece ni por asomo . 
al de los aprovechados que querían vendéroslo hace poco. Va- j 
mos, que podéis conseguirlo por menos de 9.000 pts. I 
Ahora sólo queda una preguntita: ¿será capaz de batir el 
récord de ventas de la primera parte? ¡Lo veremos, pe- . 

no que conste que va por buen camino! | 

_l 
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PRIMERAS IMÁGENES 

Samurai Spirits (Takara) 


una magnífica conversión del car 
tucho a 1 18 megas de SNK 
Neo Geo que conserva cual 
oro todo lo que convirtió a ese 
menal juego en un súper ventas. 

La plaquita aún no está terminada. 

En ella se deja ver a 12 espectacu- 
lares luchadores en dura pugna p 
su destino fatal, allá por los albores del 
siglo 1 8 . De un menor tamaño que en 
la pasada Neo Geo, cada uno de es- 
tos personajes, y sus extraños 
nombres, ofrece una variedad 
inusitada de golpes, magias y 
movimientos además de, al menos 
en la versión japonesa, sangre y 
otras peculiaridades de lo más ju- 
goso. Colorista y súper dinámico, 

Samurai Spirits se desenvuelve sobre unos esce- 
narios apocalípticos, listos para ser vistos y de- 
vorados. No son digitalizaciones, más bien dibujos, 
pero trasladan a una dimensión perdida de brillos y 
contrastes que rápidamente hacen pensar dónde 
se han metido todos esos chips que completan la 
placa. La música tampoco desentona. Son cánticos 
japoneses, como si estuvieran tocando un arpa a 


ritmo de Sa- 
murai, pequeños chisporroteos que se dejan llevar 
por un scroll fantástico y unos FX prodigiosos. 

Pocas cosas más se pueden avanzar. Sólo dos 
apuntes. El primero, que no tiene los zooms de 
original, Y el segundo, que sí tendréis oportunidad 
de saborear tanto los árbitros como tos bonus a 
mitad de partida. El resto, en breve. 


Será un grande la lucho. Takara ha puesto todo lo carne en 
. ; ; :e 11 megos que sorprenderá por su especfocuíaridad 


obre una monstruosa placa de 32 megas 

■ sin previo aviso, la gente de Takara (Art of 
L r: ng, saga Fatal Fury, King ofthe Monsters) nos 
- j mosirado en plan confidencial lo que será el 
ptoximo bombazo luchador Hablamos de Samu- 
rai Spirits (os sonará por Samurai Shodown), 





■w 






/mágenes tJpoco/íptícas* Jamura Spírtís sera una rnagotab/e 
fuente de magias, golpes increíWes y otras artes en |>rato. 
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¿Qué está programando? 

NINTENDO 


L a gran exclusiva de este mes se 
llama Donkey Kong. Es el se- 
gundo cartucho (primero en algunos 
países) que saboreará nuestro ínclito 

Super Game Boy y. ya lo estáis 



viendo, propone colores por un 
tubo. Si todo va como se espera, el 
juego del mono y la chavala no tar- 
dará demasiado en ver la luz. Será en 
septiembre, posiblemente a finales. 



cuando SGB esté en los hogares y 
merezca la pena un producto fácil, 
asequible y único para llevarse a su 
bocaza, Y eso que Donkey Kong tie- 
ne cero en originalidad, pensaréis. 


Bueno, lo Importante será demostrar 
que el invento puede con 256 co- 
lores simultáneos, que respeta los 
marcos de la recreativa y que, claro, 

es también la mar de portátil. 
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¿Qué pasa en Japón? 


EN LA VARIEDAD 



Soturdoy Night 5/am Mcsíers 

A unque Final Fantasy VI corona su liderazgo con extenuantes meses 
de permanencia en listas, y los chicos de Square Soft se frotan las ma- 
nos cada vez que un número se añade a la mejor de sus creaciones, otros tí- 
tulos de la movida japonesa vienen empujando con gran fuerza, La por allí 
prolífica Ban presto, sin ir más lejos, ha colocado hasta tres de sus cartu- 
chos en lo mejor del japanese chart. A saber: Super Puyo Puyo, una 
locura súper adlcitlva con base Tetris; Super Robot War EX, un warga- 
me a lo Super Gundam; y Yaiba, Bandai, por su parte, exhibe la conversión 
del manga de basket, Slamdunk. Mientras que, por citar a las grandes, 
Nintendo empieza a gestionar aumentos con Super Metnoid, y Capcom ha- 
ce lo propio con Muscle Bomber (Slam Masters para los EEUU). 
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¿y en U.S.A.? 


ENERGÍA AVENTURERA 

S i os decimos que los yankees están loquitos por el Rol, que pasan de 
los mundiales, que ya no les afecta el lanzamiento de Mortal Kombat 2 
y que lo único que les alimenta es la energía de las baterías de los 
juegos aventureros,, a lo mejor no nos creéis, Pero si echáis un ojo al es- 
pecial que ha editado EGM sobre los RPG, otro a las encuestas que cir- 
culan por los ambientes USA menos apegados al fútbol y otro más a los 
ranklngs de venta, es más que posible que dierais /u estro brazo a torcer. El 
tema aventurero está mucho más fuer- 
te de lo que parece. Títulos como W¡- 
zardry V. de Capcom; Lord of the 
Rings, de Interplay; Fi reteam Ro- 
gue, de Accolade; lllusion of Gaia, 
de Enix; e incluso Super Metroid, y 
sus 24 megas de aventura-plataforma, 
están obligando al lento público ameri- 
cano a retomar sus neuronas, a utilizar- 
as y, sobre todo, a dar rienda suelta 
a su imaginación. Después, unos 
puestos más allá de este asunto, los 
americanos se las ven y desean con un 
deporte en eí que el balón se maneja 
con los pies. ¡Qué raro! 



THE WORLD OF NINTENDO 
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NINTENDO 
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¿SABÍAS QUE... 

A caba de salir a la venta en Japón el primer número de una cu- 
riosa revista llamada Super Famicom CD Magazine? 

¿Qué?, ¿cómo? ¡Una revista dedicada al CD de Nintendo! Bueno, sí al 
CD... musical. Porque SF CD Magazine es una publicación en la que 
los nipones encontrarán todo lo que necesitan saber sobre los últi- 
mos hits de Me Mario, el compacto de Street Flghter III World 
Warrior o los cracks de la Factoría Konami. Pues eso, que ¡unto a 
un buen repaso por las bandas sonoras de los mejores juegos, el ma- 
gazine contiene secciones súper originales, como una que lleva por 
nombre Virtual Idol y se dedica a mostrar los encantos de las 
chicas más sexys del soft Nintendo. No, no llegará a este país, 


World Cup Striker se ha aupado al núme- 
ro I del Top Tvventy SN Chart, inglés éi, se- 
gún Sos mediciones realizadas por el Instituto Gallup, Va 
veis, ton sólo arras semanas después de que saliera a lo venta, el cartucho de Eli- 
te -aquí distribuido par SPACO se ha hecho con el pnmer puesto en una lista de 
ventas Postante estimada por el público británico. ¿La competencia? Pues era 
muy fuerte, pero no parece que boyo influido demasiado, No debemos olvidar que 
Striker, el original, alcanzó un techo de 150.000 cartuchos vendidos en UK. 



¿y en U.K.? 


VORT SX, UN PRODUCTO 
“MADE IN ENGLAND” 



Pantallas Super Nintendo de Vortex 

L as habilidades de Argonaut sobre el chip FX están a punto de 
dar nuevos frutos, Bajo la tutela de Mike Powell, el grupo que dio vi- 
da a Stawing tiene previsto publicar en breve lo que será el segundo juego 
FX que salga al mercado, y el primero que no verá la luz bajo el sello 
de Nintendo. Vortex, antes lo conocíamos como Citadel, nos pondrá a 
los mandos de un súper robot convertible en mil personajes, con misión 
destruir todo lo que encuentre a su paso. Los primeros rumores dejaban 
caer la posibilidad de que el cartucho fuera distribuido por Electro Brain 
(Best of the Best Karate), pero a nosotros nos ha llegado por la "vía X" un 
comentario que dice que Columbia (distribuidora en España de 
Sony) quiere ponerlo a la venta en un plazo razonable de tiempo. 
Pronto lo comprobaremos, Pero mejor si nos hacéis caso. 


MOVIDA 

INTERNACIONAL 

Ti 

La idea es tumbarse a la bartola, pasar de juegos, tomar el sol, 
hacer algo útil en una palabra. Ya vendrá septiembre cargado de 
nuevas historias. Entonces retomaremos el pulso. De todas formas, 
y por si no me hacéis caso, ahí van unas cuantas ideas. 

• Está previsto que la continuación de Super Metroid y un 
nuevo Zelda acompañen a Killer Instinct en el debú via de 
software de Project Reality. Y aunque no está previsto, me voy á 
permitir el lujo de apuntaros unos cuantos nombres que pueden 
bañar esta tecnología. A saber: Mortal Kombat 3, Revolution X, 
judge Dredd, Mario 5, Star Fox X, F-Zero 2, Street Fighter 3, 
Mega Man. otro de ¡a Patrulla X, Slam Masters 2 y Transformers. 

• Capítulo Micromachines. Parece que la versión Game Boy 
del cartucho de Codemasters estará a la venta.durante el mes de 
septiembre. Algo más se hará esperar la de 1 6 bits, aunque mejor 
no apuro fechas porque iuego ya se sabe. Una curiosidad: parece 
que ambos cartuchos llegarán por distintas distribuidoras. 

• La conversión a Super Nintendo de los Flintstones, de Rick 
Moranis, estará preparada para finales de octubre. Un pelín más 
tarde llegará a España, todo parece que vía Columbia por mucho 
que el cartucho esté en manos de Ocean. 

• Deseando estoy jugar con una de las placas recreativas más sor- 
prendentes del año: NBA JamTournament Edition. Además de 
unas cuantas vueltas a su anterior versión, Acdaim ha introducido 
en el invento un sinfín de personajes nuevos, y escondidos. A 
ver si podéis ver a Rayden. 

• Otros dos que me tienen comidita la moral son Jungle Strike y 
Powerslide. Del primero nadie dice nada, aquí. Se sabe que está 
casi terminado y que Gremlin está a punto de soltarlo. Del otro, va- 
mos a poner una fecha: Octubre. Permaneced atentos. 

• La versión Game Boy de World Cup Striker no se llamará 
así, El cartucho de Elite, que Nintendo distribuirá en nuestro país, 
aún no tiene nombre definitivo. En Japón se baraja la denominación 
de Soccer, pero ya veremos qué ocurre, 

• Tomad nota de un juego: X Kaliber 2097. Es una pasada de 
Activision, un arcade de ritmo frenético por el que mucha people 
anda preguntando últimamente. Sería una honor tenerlo cuanto an- 
tes entre manos. 


Juan Carlos García 









Una completa /ieha con 13 
conceptos estadísticos. — 


Hasta ¡ ¡ años de estadísticas ACB 
incítiyendo Liga regular y Play-Offs . 






Volver 


Liga Regular 93-34 
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Juan Antonio San Epifanio 


La versión 2.0 de PCBASKET 
es un producto o/zeiat ACB, 





F.C CALUCHA 


Ventanas con el 
historial, trayectoria 
y notas del usuario 
de cada uno de ios 
jugadores. 
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En la pantalla de tácticas — — 
te sentirás en la 'piel " del entrenador . 


Elige entre siete tipos « 
de defensa . 


Diseña ios ataques 
a tu medida. 


Decide los emparejamientos en cancha 
dependiendo de tus rítales. 





Anlimez 


SANTOS 


ESCOLTA 


YiLlacampa 


Biriukov 


ESCOLTA 


Smílh 
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Martin 


Thompc.cn 
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ALAP1VOT 


PIVO! 
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Tácticas 

12 Hermenegildo 

REAL MADRID 


DEFENSA 

ATAQUE 


Zona 


3-2 


Zons 2-3 
Zona P raa 1 - 3 -í 
Individual 
Individual Press 
Caja + 1 
Triángulo + 2 
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Puedes grabar y cargar las tácticas que 
diseñes previamente. 


Grabar 
* Táctica! 


argar 
Táctica 


Selecciona tu quinteto inicial y realiza 
cambios durante eí partido. 



Gráficos y efectos sonoros súper 
realistas, incluyendo espectaculares 
mates y «cheeréeaders». 



Los jugadores se dispondrán 
en la cancha según (as instrucciones 
dadas en la ¡Matada de tácticas. 
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El público animará durante el 
transcurso del partido. 



Con trola con 
precisión los pases 
en una auténtica 
simulación de 
baloncesto. 



Elige entre 
l ó 2 jugadores 
y entre teclado 
o joysiick. 


Un marcado) - cotí toda la 
m/onnae ion necesari a , 




















NINTENDO ACCION 





cCfON Por jucadqr 


La versión 2.0 de PCBASKET también 


incluye la base de datos de ios mejores 1 6 
equipos de la ACB. Pabellón, palmares , 
presidente, plantilla* entrenador. . , 



PCílASKEl 


■y JO 


- 

. . . cuenta con J 00 opciones de 
estadística comparada, desde el jugador 
mas efectivo desde la línea de 6.25 , basta 
eí equipo con mayor media de altura. . . 
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...y signe el desarrollo real de ios Píav 
Offs'94 permitiéndote la posibilidad de 
crear el tuyo propio, seleccionando los 
en/re atamientos entre los equipos. 


DINAMIC MULTIMEDIA te garantiza la mejor relación calidacL precio del mercado. 




juega ai pítbo!, e! simulador dispone de 
todas las posibilidades , controlando a ios 
I i jugadores con e¡ teclado , ei joystick o 
el ratón... 



entrenador y presidente de tu equipo: 
alineación, cambios , demarcaciones, 
fichajes, etc. . . 



...y con las actualizaciones podrás 
disponer de absolutamente todos ios 
datos que ha generado ía Liga de fútbol: 
clasificaciones , goles, tarjetas, etc. 




Telefono 
Distribuidores 
^11 054.61. n 



Mas de 20Q fichas de ios grupos más 
representativos con j 09 selecciones de 
canciones y vídeos, discogafía completa 
de cada uno de ellos, 







* . . anecdotario contado por los 
protagonistas, cronología y genealogía de 
aquellos años, imágenes y lugares que 
marcaron una época . . . 



. ■< Trivia Pop, un divertido reto a tus 
conocimientos musicales y hasta 630 
megas de m/onnadón en un CD-ROM 
imprescindible. 


Solicita los productos DINAMIC MULTIMEDIA enviando este cupón o llamando al teléfono (91) 654 61 64 


Si deseo recibir en el domicilio que les indico: 

(Gastos de envío: 250 pls.) 

J PCBASKET 2,0 por sólo 2,500 pts. 

J PCFÚTBOL por sólo 2.500 pts* 

J Los 4 diqueles de actualización de PCFÚTBOL por sólo 1 ,995 pts. 

J LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM pora PC/W¡ndows^ por sólo 4,950 pfs. 
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Nombre 
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Apellidos.... * 

Dirección 

Localidad ................ Código postal,.,, * 

Provincia,..,.... ........Teléfono! ) 

Fecha de nociiriienfo,....../ DNI... 

Firma: 


FORMA DE P AGO 


□ Contra reembolso 

□ Visa 


J Adjunto cheque nominativo 
a HOBBY POST S.L. 


Tarjeta de crédito número, * 

Nombre del tiftjlar 

Fecha de caducidad. /*,. 


Rellena y envía hoy mismo esle cupón o fotocopia a: 

DiNAMIC. MULTIMEDIA 

Ciruelos # 4 ■ San Sebastián de los Reyes . 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 
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Un hombre, un mito del 
Kung-Fu, un videojueH 




odos los juegos de lucha tienen u 
da inspiración en las artes marciales, de 


que suelen tomar la esencia de su desarrollo 
si de luchas orientales hablamos, suponemos 
que coincidiréis en que la figura más relevante, el 
hombre que se convirtió en la imagen viviente 
del kung fu, se llamaba Bruce Lee, Es por eso 
que el próximo lanzamiento de un cartucho 
de lucha basado en su vida nos ha impresiona- 
do tanto. Y es por eso también que el tema ocu- 
pe este mes nuestra portada y merece nuestro 
máximo esfuerzo en forma de preview, 

Virgin Interactive será la responsable de la 
aparición del juego, un cartucho verslonado de 
ia película del mismo nombre que recogía la his- 
toria del genial actor-luchador y que pudi- 
mos ver en las pantallas españolas hace unos 
meses (ahora circula en video). En él asumiréis el 
papel de Bruce Lee (será el único personaje 
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con el que podáis jugar) e iréis repasando hasta 
doce escenas de acción dei film, converti- 
das cada una en un nivel cara al luchador de tur- 
no. Bueno, lo del luchador así, en singular; hay 
que ponerlo entre comillas, porque uno de los 
aspectos más originales de Dragón será ¡a 
presencia de más de dos personajes simul- 
táneos en pantalla, Con ello la acción se desa- 
rrollará en un inusual y peligroso dos contra uno, 
e incluso en un espectacular todos contra 
todos si optáis por otra de las máximas nove- 
dades de este cartucho; la posibilidad de que 
participen tres jugadores a la vez 
Un aspecto por el que seguramente os estaréis 
comiendo las uñas en espera de noticias es el 
de los golpes especiales, ¿vendad? Bien, pues 
allá va la respuesta: no habrá magias en Dra- 
gón, o al menos no de las del tipo "bola de fue- 
go que se lanza tras una combinación de movi- 


Dragon. The Bruce Lee Story 
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Viejos amigos. Algunos “conocióos" de Bruce tratarán a 
nuestro héroe de la misma forma que en el fiím 



Título: Dragón: la vida de Bruce Lee 

Nacionalidad: EEUU 
Año: 1993 

Director: Rob Cohén 
Intérpretes: J ason Scott Lee, Louren 
Hoffy, Nancy Kwan y Robert Wagner 
Disíribuídora: United International 
Flotares (EEUU) 



Impactante. Como en las viejos películas de "chinos", los 
golpes y sus FX serán cíe lo más jugoso del juego. 


ti entos en el pad", La imagen de Bruce Lee es- 
:¿ mu . a.e;ada de este tipo de fantasías y Virgin 
va a -'espetarla al máximo. Las únicas concesio- 
nes e n este sentido serán ía presencia de unos 
nunchacos y de una serie continua de pu- 
ñetazos o patadas, pero sólo tendréis opor- 
tun cae de utilizarlos cuando una barra de co- 
lor azul, que aparecerá debajo de vuestro nivel 
de energía, esté llena como mínimo hasta la mi- 
tad. El resto de los movimientos se conseguirán 
sin mayor misterio. 

En cuanto al nivel gráfico, Dragón destacará 

por el notable tamaño de ios sprites. asi 

como por exhibir unas magníficas animaciones. 
Mención aparte merecerá la figura de Bruce 


T ■ 



T 

r 

1 



L ■ - J ¡ 


i 






















Una peculiar jntro-fcjstoria* Dragón comenzará en ia in- 
fancia de Bruce Lee , Nuestro protagonista tiene un sueño en 
eí que se le aparece ei que fuego será enemigo final de/ juego. 
Más tarde, su padre tendrá una terrible visión; Bruce morirá 
en Hong Kong, por eso ie propone que emigre a ios EEUU 
para evitar el fatal desenlace. Así será eí inicio de las distintas 
fases dd cartucho y de la brillante carrera de Bruce Lee. 



Golpes especiales. Hemos oido rumores de que la versión fi- 
nal de Dragón contará con 15 nuevos y feroces movimientos. 



Título: Dragón, The Bruce Lee Story 
Consola: Super Nintendo 
Compañía: Virgin Interactive 
Género; Lucha 
Alegas: 16 

Fecha de lanzamiento: 

Septiembre - Octubre 
Curiosidad: Tres jugadores a la vez 



Enormes pixels. Los gráficos vulneraran el tamaño de ¡a 
pantalla. Serón grandes, impresionantes y se moverán fácil 


Lee, pues pocas veces se habrá visto un perso- 
naje de vldeojuego tan parecido al verdadero 
como en esta ocasión, Y por lo que se refiere al 
sonido, ¿quién no ha oído alguna vez los típicos 
gritos del mítico luchador? Bien, pues que no os 
quepa duda de que también estarán presentes 
en el juego, y tan reales como los de Bruce Lee. 

¿Que para cuándo se espera que esté en la ca- 
lle este bombazo? Tranquilos. En septiembre u 
octubre a más tardar podréis disfrutar de toda 
la esencia del kung fu en vuestra Super. Serán 
16 megas llenos del espíritu de las artes mar- 
ciales que en Nintendo Acción no dudaremos 
en comentaros al detalle, Una figura como el 
inolvidable Bruce Lee se lo merece todo. 
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Todo lo que le rodeo o Broce Lee: sus pelí- 
culas («árate a muerte en Bangkok, 
Furia Oriental, Operación Dra- 
gón} su impresiónente físico, 
su forma de luchar ton fie- 
ra y frío, Posto su extraño 
muerte a Jos 32 oños de 
edad (en 1973} Pene uno 
aureola mágico que le 
hoce único, que le cernerte 
en ei personaje apropiado 
poro hacerse con los riendas 
de un gran videojuego. Por mu- 
cho que pase el tiempo, y que no 
perdone, su figura siempre tendrá 
un atractivo especial. Ningún 
imitador (y vaya si ios hay, ¿o no os 
acordáis de Broce L i?j podrá akan- 
zor jamás el conseno de nuestro hom- 
bre: ¿será porque nació en eí Año del 
Dragón Pues será... 


El golpe definitivo. Esta espectacular patada sólo podréis 
ejecutada cuando la barra azul esté llena hasta la mitad. 


Doce niveles, Bruce Lee le tocará vérselos con doce 
enemigos, cada uno con su propio escenario. 


•V 



La alucinación del cementerio. Será la ultime fose del 
juego, y en ello Judiaréis contra un poderoso samurai. 



y 

Fase de bonus. Consistirá en un figuroso entrenamiento en 
ei que la habilidad primará por encima de la fuerza. 



Espejito, espejito* Estos tres espejos protegerán a Bruce 
Lee en su aventura. Cada vez que perdáis, os quitarán uno. 


Una rivd dura de pelar Y más cuando descubráis que 
después aparece una campanera que Jo ayuda a luchar. 


Con público y todo. Los personajes deJ fondo deí escenario 
se moverán y hablaran entre si mientras estáis luchando. 


i 



Innovar en los juegos de lucho no es nodo 
fácil (ahí tenéis Street Fighter y Fighter s 
History), pero seguro que Dragón sabrá 
sorprenderos con aspectos tan impor- 


tantes como el número de personajes 
en pantalla. En el juego de Virgin habrá 
niveles en los que os enfrentéis a dos 
oponentes a la vez, un modo en el que 


dos jugadores cooperen en la lucha, 
otro opción versus en la que Bruce Lee 
se las verá frente a frente con un 
doble y, por último, el plato fuerte del 


¡uego: un brillante combate de tres 
jugadores simultáneos en el que se 

partirán lo cara iodos o ía vez Solo nece- 
sitaréis un Mulütop. y dos amigos. 


Dragon.The Bruce Lee Story 
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El hijo del Dragón luchará 
muy pronto en Su peí 
Nintendo. Las expertas 
manos de Virgin se han 
aliado con los gritos del 
hombre de Hong Kong para 
dar rienda suelta a un juego 
de golpes muy especial En 
el, asumiréis el papel de un 
heroe del Kung-Fu y podréis 
hacer realidad vuestros 
sueños más salvajes. 








_ ■ eí vkkojuqp, seguirá fielmente el argumento de Dragón, la película. En es~ w y algunos de los doce mVefes del cartucho, ios escenarios serán casi idénticos, y el 
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Spiderman/Venom: 

• Acclaim • Super Nintendo • 


La Super se prepara para albergar un gran enfrentamiento 
entre dos bandos: Spiderman y Venom frente al terrible 
Carnage. Y como invitados de excepción, la presencia de 
1 1 personajes de los cómics de Marvel. ¡Hagan sus apuestas! 



¿Spidermcn o Venom? Antes de comenzar algunos foses 
(no todas), podréis elegir con cjué personaje queréis j ugar. 




Estético cómic, Varios aspectos del juego recordarán o los 
cómics. Los onomatopeyas de los golpes valdrán de ejemplo. 



El escudo orácnido. Spiderman podrá defenderse de ios Y también golpes especiales. Algunas combinaciones de 

otoques enemigos haciendo un poderoso escudo con su tela. botones permitirán realizar golpes contundentes como éste. 


L os super-héroes de la Marvel llevan ya mu- 
chos años situados entre los personajes de 
ficción favoritos del sector adolescente. Los nom- 
bres de Capitán América, La Masa, Los Cuatro 
Fantásticos o La Patrulla X tienen ya tanta tradi- 
ción, que resulta extraño que los programadores 
de videojuegos no se hayan fijado más a menudo 
en ese filón aún sin explotar. Menos mal que en 


Acclaim parece que se han dado cuenta de! de- 
talle, y se han descolgado con Máximum Car- 
nage, un cartucho que supone el esperado re- 
greso del hombre araña a la Super tras 
Spiderman & The Uncanny X-Men. 

De nuevo el bueno de Spidey no va a estar solo, 
pues la aventura estará coprotagonizada 
por Venom (conocido aquí como Veneno), el 



El héroe de la I 
a tejer su grar 
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PREVIEW 


Spiderman/Venam: Máximum Carnage 
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Máximum 

• Beat-'em Up • 16 Megas • Agosto • 


a a- a a a a a 




larvel empieza 

i tela de araña 



Borros de energía. Cada enemigo que aparezco tendrá su Hasta e( tejado. Algunas fases tendrán desarrollo vertical. Y 
propio barro de energía. Agotarlas no resultará nado fácil Spidey se verá obligado o practicar la escalada libre. 



;Oh, es Carnage! Efectivamente, éste será el aspecto que 
tendrá el enemigo pú&líco número uno en este cartucho. 


ex-reportero rival de Peter Parker que viste un 
peligroso traje "muíante" negro. ¿Su enemigo? 
Pues Max Carnage. un ex-cor.victo de nombre 
Cíetus Cassidy que consiguió sus poderes al ser 
picado por dicho disfraz dotado de vida. 

El juego será un beat’em-up al uso en el que 
podréis elegir entre Spiderman y Venom 
para zurrar, y tanto los protagonistas buenos 
como los malos recibirán la ayuda de hasta 
1 1 personajes Marvel (Capitán América, el 
Duende, Capa y Puñal, la Gata Negra y Estrella 
de Fuego entre ellos). Con semejante reparto, la 
acción estará asegurada de principio a fin. 
Así que sólo queda esperara que el hombre ara- 
ña teja su tela en la Super el próximo mes, 



Donde esté un omigo... Numerosos súper héroes acudirán 
en ayuda de los dos protagonistas durante las partidas. 



El sello Marvel 

Estas imágenes estén seleccionadas de entre /os 

animaciones del juego El mismo carácter có- 
mic y la mano Marvel estarán presentes en el 
resto del juego, para que ios apasionados de Spi- 
dey-carto on no noten el cambio. 
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La famrJía ai completo. Los Símpson no seráa esta vez te 
protagonistas* pero prestaran lo caro para hacer de tatems. 



;Oja con Ja mecfwí Q cordel de la porte superior de la 
pantalla marcara la vida de Itchy. Sí llega al final.,, ¡boom! 



8.000.000 de 
formas de morir 


Uno de los aspectos más sorprendentes del juego 
serón los mil y uno formas de morir de 
Scratefiy. £1 pobre goto tendrá que sufrir los 
otoques de Jtcby durante todo la partido y, como 
podéis ver, r?o siempre saldrá bien parado. Uno 
curioso mezcla de diversión y crueldad. 




Scratchy oí contragolpe. El goto Scratchy no sólo recibirá 
golpes. También t rotará de vengarse en diversos momentos. 



Queso en porciones. Pero no para comérselo. Los trozos 
de queso te servirán a (tchy como armo arrojadizo. 



Por capítulos. Cada fase del juego sugerirá un capitulo de 
lo serie, con su pantalla de presentación y todo. 

D espués de su debú consoiero en Game 
Boy Itchy 4 Scratchy, una de las parejas 
más salvajes de los dibujos animados (sólo com- 
parable a Ren & Stimpy o Beavis & Butthead), 
hará el mes que viene su presentación en los 
1 6 bits de Nintendo. Para los menos docu- 
mentados en el tema, os diremos que estos dos 
"inocentes" animalitos son los protagonistas de 
la serie de televisión favorita de Bart Simpson, el 
incomparable chaval creado por Matt Groe- 
ning, y que sus aventuras son una constante 
sucesión de gamberradas* perrerías y 
bromas pesadas diversas que se van gastan- 
do mutuamente y sin descanso. 

Ya puestos en antecedentes, debéis saber que 



♦ Acclaim * Super Nintendo • 



Sabor a carc 
último cartuc 


esta singular parejita no está dispuesta a cambiar 
de comportamiento en Itchy & Scratchy, el 
cartucho que saldrá a la venta el próximo mes. 
Eso sí a diferencia de su mencionada aventura 
en la portátil, ahora el protagonista será 
Itchy, el ratón, que tendrá que recorrer más 
de seis fases hasta llegar al enemigo final de 
todas ellas: Scratchy, su compañero del alma, 
Pero no será ésta la única vez que se vean las 
caras en el juego. A lo largo de los diferentes ni- 
veles Scratchy hará esporádicas apariciones 
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Itchy <£ Scratchy 


# 














• Plataformas • 8 Megas • Agosto • 




ajada para el 
ta de Acclaim 


para que itchy ponga a prueba su singular senti- 
do de la camaradería electrificándole, par- 
tiéndole en dos o quemándole a lo bonzo. 
Muestras de cariño aparte, Itchy se verá en- 
vuelto en una aventura plataformera con 
bastantes toques de arcade, por aquello de 
que podrá usar un amplio repertorio de 
armas para acabar con los enemigos que salgan 
a su paso (que también los habrá, no siempre 
iba a ser el pobre Scratchy el que la pague). 

Bien, y tras este suculento avance ya os iréis 
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Armado hasta ias orejas, frcfoy tendrá a su disposición un 
montón de armas que podrá cambiar dorante la partida. 


Enemigos fina Jes. Habrá ano par fase, pera siempre 
personificados en el inevitable Scratchy y sus armatostes. 


La eterna persecución entre gato y ratón va a sufrir un leve 
retoque: esta vez será el ratón quien trate por todos los 
medios de acabar con el minino grandullón, Y es que ellos no 
son dos personajes cualquiera, ellos son Itchy & Scratchy. 





Soluciones contundentes. Contra enemigos como éste, lo 
mejor será utilizar armas tan potentes como un bozooka. 


to, un 
ratón y mucha 
tela que cortar 


Itchy & Scratchy no son nuevos en esto del videojue- 
go. Lo pareja de dibujos animados favorita de Sari 
Símpson yo nos dejó buenos muestras de lo que son 
copoces de hacer en un cartucho del mismo 
nombre paro Game Boy que muy pronto es- 
tará en fo calle. 

En aquella ocasión, el protagonista era Scratchy -el 
goto- y su objetivo era llevar uno pelota de golf has- 
ta el correspondiente hoyo, sorteando los gambe- 
rradas de su compañero Itchy. En el cartucho 
de Super ios popeles han cambiado: el 
protagonista será el ratón, y el po- 
de aguafiestas le corresponderá a 
su gato “p referido", Scratchy. 


Reloj, no morques los horas. El tiempo será vuestro 
enemigo, asi que deberéis ser rápidos pora seguir adelante. 


haciendo una idea del original cariz que tomarán 
los acontecimientos en el cartucho de Acclaim. 
El sello Símpson siempre ha sido sinónimo de 
genialidad, así que es de esperar que la com- 
pañía de Mortal Kombat haya sabido reco- 
gerla en este nuevo cartucho. Os aseguramos 
que pronto, en pleno verano, tendréis nuevas 
noticias de estos dos inigualables personajes. Es- 
peradnos en la piscina hasta ese momento. 
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REVIE 



Sony • Game Boy • Beat’-em- up « 2 M^gas • Agosto 


Originales enemigos, Rare lia fraba/ado con ios rivales p a 
ra que ademas de complicados, resulten sorprendentes. 


Acción salvaje. £í cartucho de Sony promete dar sopas coa 
onda al resto de títulos de lucha paro Game Boy. 


;Qué miedo, madre! Un jefe final para cada stage, y un 
montón de stages para cada fase. No faltará de nada. 


Tu nave me suena. Todo el que hayo jugado con Batí/eto- 
ads sabrá que estas noyes hocen perder uno vida, siempre. 


quien le 


Eso sí, más vale que no dejéis atacar al de final 
de fase porque os puede poner las pilas. 

Durante el juego contemplaréis las escenas y 
diálogos que han hecho famoso a estos seres, 
Probaréis los golpes Wrestling de Billy. las 
patadas de Jimmy, los puñetazos de Zftz, Rash o 
P>mple, descenderéis por extraños pozos lia- 
na en mano al mismo tiempo que os defen- 
déis de las aves que pueblan la zona, saltaréis 
de plataforma en plataforma y no pararéis 
hasta encontraros en ambiente. Cosa muy fácil 
de conseguir porque ya sabéis que estos chicos 
son muy disciplinados, 

Si todo va como esperamos, el juego estará en 
la calle el 20 de agosto, Habrá que esperar un 
pelín, pero vendrá muy bien para hacer frente a 
los calores estivales. En todo caso, ¿porqué has 
tardado tanto equipo maravilloso? Por cierto, la 
versión Super Nintendo saldrá un poquito 
más tarde. El mes que viene estará aquí. 


T radewest ha unido a las mutadas Battle- 
toads y a los hermanos Lee en una 

conjura perfecta para acabar con la malvada 
Dark Queen. A partir de las prodigiosas ma- 
nos de Rare, el último equipo de súper héroes 
(como se autod en ominan en el juego) deberá 
hacer frente a un espeeialísimo Beat'-em -up en 
el que, para que no se enfadara nadie, quedarán 
restos de las mecánicas Battletoads y Dou- 
ble Dragón (hartos ya de ir por libre, si nos 
permitís), Será en un escenario muy espacial 
donde nuestros chicos, uno por cada Game 
Boy y juego, tendrán la oportunidad de dar 
una interesante lección de golpes más que 
originales a enemigos no demasiado avispados. 


Lo mejor 
serán los golpes 


Unos cogerán a las fémlnas por los pelos y, des- 
pués de tres o cuatro batacazos, les asestarán un 
buen puñetazo en e/ estómago Oíros cogerán el 
Dalo aue regalan tes Datas andantes* levantaron en 


s hundirán ai rival en el sueio a Da 


variedad y or’tgi 

este caucho se "a 


na/idad de gofpes 
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✓ visitar a tu tía 
a Meaaman en su 


fc'Teiearte con tu hermano pe 
helado o pelear con él y Super 


^Pormitar en el sofá después de 
comer o dispararte a toda velocidad 
con Stunt Race FX ? 
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ESTA AQUI LO 
IMO DE NINTENDO 



ega Man, uno de los personajes más pro- 
líficos del mundo del videojuego (va por 


la escandalosa cifra de 1 1 cartuchos, sin con- 


tar su original juego de Soccer ni otras belei* 
dades), tenía una cuenta pendiente con los fans 
de la Super: su ausencia prolongada de los 
1 6 bits estaba ya dando más el “cante" que 
las corbatas de Carrascal. Por fortuna, nues- 
tro héroe tiene más vergüenza que el “discre- 
to” presentador televisivo, y en buena lid ha 
querido llenar tan escandaloso vacío. Prueba 
de tal disposición es su presencia este mes en 
las páginas de vuestra revista favorita para pre- 
sentaros Mega Man X, el programa que 
supone su debú en la Super Nintendo. 

El héroe azul protagoniza un cartucho cor- 
tado por el mismo patrón que sus anteriores 
apariciones en consolas N. La aventura-odisea 
se desarrolla en el futuro, cuando un tal 
Dr. Caín aprovecha la tecnología de “X" (que 
así se llama también nuestro amigo) para cons- 
truir una serie de robots que finalmente 
acaban sublevándose, bajo el liderazgo de 
Sigma -el más malvado y poderoso de todos 
ellos-, contra los seres humanos. A partir de 
este planteamiento se desarrolla una aventura 
que mezcla el arcade y las plataformas 
como en los viejos tiempos, que diría aquél. 

El primer paso de nuestro héroe consistirá 
en atravesar una etapa no demasiado compli- 
cada que sirve de prólogo a lo que viene des- 
pués: ocho fases cuyo orden podéis elegir, 
presididas cada una por un jefe final diferen- 
te. Sólo derrotando a estos ocho seres po- 
dréis acceder a los últimos niveles del juego, 
es decir, a los dominios del inquietante Sigma. 
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£n vagoneta. Nuestro héroe no siempre se desplaza o píe 5 
también puede recorrer fases montado en varios vehículos, 


Mega Man también hablo. Podréis leer importantes tex- 
tos en ios momentos más critico s de lo partida. 


Atentos a vuestra barra, La energía del protagonista se 
agota con faáiidod. Hay que ser muy hábil para conservarla. 
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Mega Man X 
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Conoce a tus enemigos y luego acaba con ellos 


Lounch Octopus. Ojo o sus ataques torpede- 
ros y procura alejarte de su mortífero poder espa- 
da/: un símp/e abrazo y habrá absorbido toda lo 
energía de Mega Man. Por lo demás, necesitarás 
mucha agilidad paro acabar con él. 




é 


Cfiilf Penguin Este misterioso pingüino posee un 
soplido helado con el que congela a nuestro prota- 
gonista durante unos segundos. La mejor forma de 
defenderse de él es esquivarlo. Basto con que es- 
caléis una pared mientras sopla con fuerza. 


A rm o re d 
Armadillo: Se 

defiende como 
nadie y luego 
lanza su escu- 
do rodante. 

Storm Eagfe; 

Sus potentes 
alas provocan 
un tomado que 
os lanza fuera 
de la nave. 



F / a m e 
Mammoth: 

Escapad de su 
rayo de fuego 
si queréis seguir 
con vida. 

Soonier 

Kuwanter: 

Además de 
embestir, lanza 
un destructivo 
boomerang 






Spark Mandril!: Utiliza con gusto un montón 
¡ de chispas eléctricas para dejar K.O. a Mega 
¡ Man. Tendréis que ser rápidos de reflejos y s altar 

¡ en el momento justo sí no queréis cascar. Ah! Las 

! chispas recomen la habitación de punta o punta. 




Sting Chama/eon; Al igual que los camaleones. 
este enemigo se camufla con el paisaje. También 
tiene una mortal lengua de acero que no duda en 
alargar a g ron velocidad pora alcanzar a nuestro 
héroe. Quizá sea de los jefes de fose más difíciles 
de vencer. Habrá que actuar sin treguo. 
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Vida Extra, £/ ítem que representa /a cabeza de Mega Man 
os da una vida de regato* Hay varios durante el juego, 


El arsenal de un héroe, iras derrotar a todos tos jefes de 
fase, éste es el armamento que puede emplear Mega Man. 


Una pizca de Modo 7* Este combate es el ún/cc momen- 
to del juego en el que disfrutaréis de esta tecnología. 




Armas adicionales. Los disparas de las armas especíales no 
son infinitos. Una borra os indicará cuantos quedan. 


Armaduras de combate. No son muy habituales, pero 
cuando Mega Man se pone una su poder se incrementa i 


fAcabo con ellos! Sí por algo se caraaerrza Mega Man es 
por la energía de sus enemigos. Su barra no parece bajar* 












Mega Man contará para ello con un buen arse- 
nal de armas, ya que cada enemigo final 
que caiga a su pies, le hará entrega de un 
nuevo tipo de misil. Así podréis hacer fren- 
te al Increíblemente elevado nivel de difi- 
cultad que preside la aventura (ya os diji- 
mos que Mega Man X estaba cortado por el 
mismo patrón que los juegos que llevan su 
nombre) y que os mantendrá pegaditos a ia 
pantalla durante buenos ratos. 

A grandes rasgos, esto es todo lo que os vais 
a ver y jugar en esta nueva entrega de la serie 
Mega Man, la que marca su primera aparición 
en el cerebro de la bestia. Sí sois acérrimos a 



Por tierra, mor y aire. Las foses (fe/ juego se desarrollan en 
todos ios ambientes posibles, incluido el fondo del mar. 
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£/ prólogo. Ames de líegcr o los fases de los ocfw jefes, Me- 
ga Man tiene que atravesar ésta, que transcurre en la ciudad, 



los arcades def héroe azul, la aventura X no os 
defraudará en absoluto. Encontraréis acción, 
complicaciones, saltos y la mano de una ge- 
nial Capcom que parece convertir en oro todo 
lo que toca. Lo próximo de Mega Man se- 
rá en tecnología Project Reallty. Hasta en- 
tonces ya podéis ir rezando dos o tres mil ple- 
garias para acabar el juego con todas las vidas. 
O mejor esperáis al mes que viene y gozáis de 
la guía de trucos que os tenemos preparada. 



¿Quien es ese humanoide rajo? 


Mega Alan no recibe en esta ocasión ¡o ayudo de $u 
¡ querido perro Rush pero tampoco se encuentra sóio 
! durante (a ponida. En los momentos de mayor peligro 
i entrará en acción Zero un ñumano/de de color rojo 


que fe ayudara a sa/rr arraso de los trances mas gordos, 

Zero se mueve de forma autónoma (no como 
RusbJ, pero siempre agradeceréis su presencia y los diá- 
logos que se marco. Faditos de traducir. 
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SUPER STARS 


Mega Man X 
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Un personaje piataformero , Mego Man no hace ascos o 
¡os plataformas. En \a mayoría de tos niveles tiene que hacer 
sus pinitos saltando de uno a otro . 


r 

i 



Cada vez que Mega Man derrote o uno de ios ocho 
jefes de fase, recibirá como recompensa su ar- 
ma característica. Codo uno posee diferente dispa- 
ro (lanzallamas, torpedos...), su energía disminuye al 
ser disparados, y se intercambian con L y R 
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NINTENDO 
Capcom 

Megas: 12 Vidas: 3 

Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 

[ ipo de Juego: 

tega Man continúa en la línea de mezcla arcada y 
plataformas, aunque predomine la acción sobre las 
des. Que son bastantes* 



La aventura se puede dividir en tres etapas: una pri- 
mera de prologo, las eolio de los jefes finales y las 
que se desarrollan en los dominios de Sigma. 

* Tecnología; 

Encontraréis fases dé desarrollo horizontal, vertical, 
con y sin doble scroll y, en ocasiones (pocas, eso sí), 
podréis ver algo de modo 7* 


• Duración: 

Es ya una tradición: existen pocos cartuchos tan di- 
fíciles como los protagonizados por Mega Man* Cal- 
culad un buen puñado de meses para acabarlo. 


Graficos^^^H 

Personajes variados y bien acabados* De- 
tallismc y colorido en los escenarios. 

jMÚtfÉM íBÉflÉk 

Muy logrado, Tanto las melodías como los 
efectos sonoros realzan el espectáculo. 




Movimiento 


Las animaciones son buenas, pero hay vi 
ces en que Mega no responde bien. 

JUGABILIDAD 

El nivel de dificultad Mega Man es de lot 
que hacen que un cartucho dure para toda 
la vida. ¿Será excesivo? 

Entretenimiento 

Todo depende de vuestra paciencia y per- 
severancia con situaciones casi imposi- 
bles de superar, 


Opinión 






Mega Man X presenta todas las virtudes y defectos 
que muchos habréis comprobado en el resto de la se- 
rie "azul 1 *. Entre las primeras, un personaje muy ca- 
rismático, mucha acción y un nivel gráfico y sonoro 
evidentemente mejor que en las anteriores entregas, 
Entre las segundas, un nivel de dificultad excesivo 
(sobre todo en las fases de Sigma) y una línea de jue- 
go muy parecida al resto de sus aventuras. 


Recomendación 

Para los enamorados del 
humanoide y para los que 
;en de retos difíciles* 
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EH 1 ERTAIHMEHT SYSTEM 


Q ue el Mundial está en pleno apogeo e$ 
algo que no se le escapa a nadie, ni si- 
quiera a los que sienten alergia por todo lo 
que tenga forma de balón. De igual forma, a 
ninguno de vosotros se le pasará por alto que 
a la sombra del campeonato han aparecido in- 
finidad de cartuchos futboleros, y si no os ha- 
béis dado cuenta es porque no leéis Nintendo 
Acción o porque la compráis, pero después 
utilizáis su preciado papel ecológico para en- 
volver el bocadillo de sardinas de la merienda. 

Quienes sí se han dado cuenta del “chollo" 
que supone hoy por hoy hacer un juego de fút- 
bol han sido los chicos de Elite (vía Rage 
software), quienes se han propuesto traer- 
nos un “remake” de su Striker, ahora ba- 
jo la frescura de los bríos mundialistas. 
Pero ¡ah!, amigo, la cosa tampoco está tan fácil 
como parece. La competencia que existe entre 
los distintos cartuchos de este género está 
obligando a las compañías a hilar muy fino. Por 
eso, veamos qué nos ofrece este World 
Cup Striker y con qué argumentos cuenta 
para llegar a ser un verdadero campeón. 

Allá vamos. W.C. Striker es un simulador 
de balompié planteado a perspectiva 
trasera en el que todo gira en torno al Mun- 
dial: tanto los modos de juego (hay un tor- 
neo que incluso sigue el mismo sistema de 
competición), como los equipos (todos son 
selecciones nacionales, aunque existe la posi- 
bilidad de que editéis vuestras propias escua- 
dras), pasando por los estadios en los que 
se celebran los partidos. Metidos ya en el 
ajo, o sea, en el fragor del match, os diremos 
que el control de los jugadores es de lo 
más simple que os podáis imaginar. De hecho, 
Elite ha introducido una pantalla en la que se 
puede leer para qué sirve cada botón. 
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Worid Cup Striker os fo pone fácil. En él no tendréis 
que devanaros los sesos adivinando pare qué sirve eí 
botón Y en ataque, o cuái hay que pulsar para dar un 
pase bombeado, por ejemplo. Como veis en esta ima- 
gen, la cosa es muy simple: con el B se hocen poseí 
rotos y entradas, con el A pases cortos, con e/ Y 
potes largos y bombeados, y con el X se puede 
cambiar fa estrategia de vuestro equipo. 
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SUPER STARS 


World Cup Striker 
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Eí friqui. Los foftos oí borde del oreo se lanzan siguiendo lo 
trayectoria móvil que morco uno lineo de puntos. 



Frases de/ comentarista. Durante el ponido veréis co- 
mentónos ton jocosos como l 'ei árbitro necesito gofos". 



Los estadios 
del mundial 



Faltos en so/a. ios partidos de fútbol-solo se juegan sin fue- 
ros de banda, pero los folios siguen estando presentes. 



dréis la oportunidad de saber muchos mas 
decolles sobre los estadios en los que se 
está celebrando eí mundial 94. Una com- 
pleta ficha que incluye c/udad en la que 
se encuentran, ano de construcción, 
aforo,,., os pondrá al dio rápidamente. 




PamaJ/a de ganadores. Entre los numerosos opciones boy 
uno que muestro los ganadores de 'Vuestro" Mundial. 



Información de/ partido. En todo momento aparecen en 
pantalla tonto el marcador actual como el tiempo de juego. 



Realismo 

absoluto 



En World Cup Strikeros doréis de bruces 
con una de los cosos que mds apasionan o 
los futboleros de tumo: los buenas animo- 
clones. En estos imágenes tenéis uno bue- 
no muestro de jugadas que recrean con 
el máximo detalle un partido del 
mundial, paro que nunca perdáis el con- 
tacto con el mejor fútbol del mundo. Veréis 
palomitas de los porteros, entradas 
en falto, tiros a puerta, taconazos o lo 
Hagi , lanzamientos de penalti, actuaciones 
arbitrales. En fin, que Elite no ha pasado 
por alto ni un solo detalle. 























En cuanto a las opciones, además de repetir 
algunas que ya pudimos ver en el primer 
Striker (la que permite jugar partidos de 
fútbol sala es sin duda la más destacada), os 
encontraréis con un amplio menú en el que 
podréis configurar aspectos tan insólitos co- 
mo el nivel de ceguera del árbitro, el gra- 
do de habilidad de ios porteros o el equi- 
librio de fuerzas entre los dos equipos. Y 
todas ellas presentadas de una manera 
muy original, 

Con estas cosidas y algunas muy interesan- 
tes que podéis encontrar en estas páginas, 
World Cup Striker pretende hacerse un 
hueco en el equipo titular de vuestra Super. 
Ganas no le faltan, calidad tampoco. Ahora 
queda el visto bueno del entrenador que cada 
uno de vosotros lleva dentro, y ese es el paso 
decisivo para su carrera. Un detalle final: en 
Inglaterra está batiendo records de ven- 
ta. Y otro para la postdata: Striker fue uno de 
los cartuchos más vendido en e! Reino Unido. 



Equipos reales. Aunque los jugadores suecos no son muy 
famosos, os aseguramos que la alineación es real. 



Lo portería de arriba. Las jugadas en este lado del campo 
se desarrollan con mayor claridad debido a la perspectiva. 
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Ydoerdad “índoor" ios portidos de fútboí-saia se juegan a 
gran velocidad Y las ocasiones de gol son constantes. 


Eí portero es fundamento/, lo podéis controlar vosotros, o 
elegir basto tres niveles de habilidad si va de automático. 
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Una copa, una liga y un torneo en los que pueden participar Pasta 32 selecciones, más un 

Mundial de desarrollo similar al que se está disputando en USA (24 equipos, seis grupos ,etc.) son 
los 4 competiciones en las que podéis participar con World Cup Striker Si io vuestro no se ciñe 
o este tipo de disputas, siempre os quedan los amistosos. Que también son muy competitivos. 
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/Repetimos! Pausando el juego podéis ver repetidas los líírí* Estrategia a ba/árr parado, El botón Seiecc os permite ver 

mos segundos del partida a io velocidad que elijáis. la disposición táctico del conjunto en caso de cóner, falta,.. 
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Perspectiva trasera, La imagen de los partidas está toma- 
da desde detrás de ana de las parterías y a cierta altura. 


Rnfli qrnRFn rv i t ; rtrnort 
OF ITRI V 



El goleador es-* Cuando se marca un gol, la imagen se 
centra en el goleador al tiempo que aparece un completa 
dossier sobre su velocidad, toque de bolán, agresividad, etc. 



Un partido a 
vuestra medida 

Los opciones son prácticamente las mismos a 
tos que yo estáis acostumbrados, lo que cam- 
bio es la forma en que se presentan. Mu- 
cho más que original. En io imagen que te- 
néis abajo hemos reproducido lo que os permite 
elegir entre un árbitro ciego, miope o con 
visión perfecta. Vaya, sus habilidades para 
no pitar ese penalti. Pero también os encontra- 
réis con eso otra en la que el tamaño de ios 
manos del portero indica su habilidad 
con las paradas , 0 aquella en la que un sol, 
las nubes y esas cosas implican elección de am- 
biente meteorológico. Vamos, que hay de todo. 



ELITE 
Rage Softw 

Megas: 8 Vidas: - 

Continuaciones: Graba partidas 
Niveles de Dificultad: - 

Upo de Juego: 

Deportivo, futbolístico, simulador* En definitiva, un 
nuevo intento de plasmar el deporte rey en los 16 
bits oo n el mayor realismo posible* 

* Desarrollo: 

World Cup Striker pone en acción 4 tipos de compe* 
ticíón; Eliminatorias, Mundial, Torneo y Liga. Y to- 
dos funcionan con un sencillo sistema de passwords* 

* Tecnología: 

Las animaciones de los futbolistas son lo más desta- 
cado en el aspecto gráfico, Mención especial para la 
música de la presentación: alucinante* 

* Duración: 

Las competiciones tienen una dificultad progresiva 
que solo se salva con mucho entrenamiento. Quizá un 
par dé mesecitos os basten para ser los campeones* 


Gráficos 

La visión general del campo es buena, y las 
animaciones tampoco desentonan, 



r 


Sonido 


Aquí hay que hablar sobre todo de la mag- 
nifica música de la intro* ¡Total! 


Movimiento 






¿El SíJverdome de Detroit? Pues s/ P este fútbol indoor se 
perece mucho ol practicado en el fabuloso estadio cubierto. 
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¡Y graba las partidas/ World Cup Striker permite salvar 
hasta 20 partidas diferentes. Asi no se pierde nodo. 



El cortador de césped. El dibuja del terrena de juego con- 
tribuye a aumentar la sensación de profundidad del campo. 



España-Corea. En vuestro /Vly/idial podéis reproducir cual- 
quier partido, aunque sea de infausto recuerdo. 


Los disparos están logrados, pero avanzar 
regateando es demasiado fácil* 




■ eJuGABILIDAD 

Echamos en falta un mayor abanico de po- 
sibilidades a la hora de hacer todo tipo de 
jugadas, remates y otras exquisiteces. 




- .vil 






Entretenimiento 


Una de cal y otra de arena: muy fácil y 
simple de manejar, pero al final cae en 
una lenta monotonía* 



Opinión 




A World Cup Striker se le puede juzgar desde dos 
puntos de vista; como readaptación del Striker origi- 
nal, la verdad es que no nos parece que los cambios 
sean tan evidentes como debieran* Y como cartucho 
independiente, en cuyo caso hablaremos de un juego 
de notable nivel opcional, un cuidada aspecto gráfico 
y muy fácil manejo* Lo malo, que no permite una va- 
riedad de jugadas suficiente* ¿Kos pasamos? 



Para los que no se compra 
ron Striker, y para los co 
leccionistas futboleros* 












GAMEBOY 

A hora que has descubierto que Tetris es 
el mejor complemento de tu Game 
Boy, pero que de vez en cuando está bien eso 
de comprar un cartucho, qué mejor que em- 
pezar esta fiebre inversora con Tetris 2, la se- 
gunda parte del rompecabezas más logrado y 
adjetivo de todos los tiempos. Entre otras co- 
sas no sólo porque lleve el mítico nombre en 
su carátula, sino porque además responderá a 
tus expectativas: te volverás a dejar la ca- 
beza intentando eliminar piezas. 

Tetris 2 es la evolución lógica del cartu- 
cho/placa recreativa más popular de todos ios 
tiempos. En él no tendrás que agotar tus neu- 
ronas intentando casar piezas de varias formas, 
sino que deberás eliminarlas en bloques 
de tres o más piezas atendiendo a sus colo- 
res o tonalidades. ¿Fácil? Hombre, hay que 
atreverse. Tienes 3 modos de juego a tu dis- 
posición, Uno, el normal. La parte Inferior de 
la pantalla ha sido tomada por piezas de varias 
tonalidades entre las que hay dos o tres que 
parpadean. A la voz de ya comienzan a caer 
nuevos bloques sobre el asunto. Nuestro ob- 
jetivo es hacer coincidir el tono de las piezas 
que caen con el de las parpadeantes. 

En los modos versus y puzzle, la mecánica 
es la misma sólo que con diferente plantea- 
miento. En el versus deberás eliminar las fi- 
chas flasheantes antes que tu rival (má- 
quina o humano con Game Link). En el puzzle 
tendrás que actuar rápido y fácil para elimi- 
nar las piezas que parpadean con el me- 
nor número de movimientos. La máquina 
te avanza con cuántos se puede hacer y tú te 
pones a lo tuyo, ¡pensar, chavalín! 


LA MANÍA QUE NO CESA 







¿Só/o poro fisto j? Lo nuevo mecánica Tetris (no Untas, si 
eíimmaciirt de objetivos) te volverá loco « Porque cuando la pi- 
fies con una pieza, te va a costaran montón arreglado. 


No, pora todos los públicos, En Tetris 2 podras elegirla 
velocidad a to que caen los fichas y la fase en lo que empe- 
zar, Lo decimos porque el principio es más sencillo. 


Modo versus. Codo vez que tu rival elimine una ficho par- 
padeante, tu techo bajará uno lineo. También podras acelerar 
la calda de los piezas del antes compañero. Pruebo. 


Tetris 2 
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Niveles de Dificultad: 3 velocidades 


* Tipo ae duego: 

Es un arcade de plataformas y tal, tal... ¡De inteli* 
gen cía, de habilidad, de esquemas mentales, de rapi- 
dez de reflejos, de vista, oído, tacto, guato y olfato! 


Tres modos de juego para exprimir las neuronas. El 
normal, o a por todas; el puzzle, o acaba con todo en 
pocos movimientos; y el versus, para CPU o amigo* 


• Tecnología: 

Es el primer juego diseñado específicamente para Su- 
per Game Boy» O sea, que tiene muchos colores y que 
sólo se pueden saborear sobre una Super Nintendo» 
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Que se tranquilicen los que alucinaron con la colorista 
preview del mes posado, que este Tetrfj 2 sí que 
tiene colores Lo que poso es que hemos preferido 
comentar la versión cuatricomia de Gome Boy porque 
Super Gome Boy no va a estar disponible has- 
ta el mes de septiembre, y claro,.. Pera vaya, por 
aquello de que se os raigo lo bobo, que sepáis que Te- 
tris 2 en SGB se olvida de las tonalidodes poro invitaras 
o eliminar piezas en función de tres colores bá- 
sicos: rojo, amarillo y negro. El resto de lo panta- 
lla se queda en doras, ozules celestes, algún verde y 
otro morado, El resultado es muy agradable. Nadie se 
ha roto el coco haciendo histonas raras (no hay marco 
específico paro Super Game Boy), pero es que de Te- 
tris 2 no se puede sacar nada del otro jueves. £so sí 
queda fresco, novedoso, muy pastel y, sobre todo, 
original Yo sabéis, aunque de momento no tengáis Su- 
per Game Boy, haceos con Tetris 2. es igual de 
odictivo sobre portátil y tiene un gran aliciente: en Sep- 
timbre podréis jugado sobre una Super Nintendo. 
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Técnicas secretas para jugar 
a romperse la cabeza 


* No (¡uites ojo q tas fichas que parpadean Hoy 
que eliminarías en todas los modas de juego y 

cueste ío que cueste 

* Atenta rambién o las fichas divisibles es decir, 
aqueta que se descomponen cuando rozan o un fija 
Si eres rápido t podras guiar uno de estas trozos 
descompuestos toda el tugar que más te convenga, 

* Lo gran pieza de cuatro fichas iguales te permi- 
tirá eliminar todas las piezas del mismo tono 
que tengas en pantalla Basto con que ¡a hagas cho* 
car con otros dos o tres bloques de ese color 


* Procura no dejar huecos espacias o coma quieras 
llamado. Nunca se sabe qué tipo de combinacio- 
nes se escanden iras tos pitos de bloques aparen- 
temente sin orden ni concierto. 

* Antes de empezat a jugar no pases por alto el 
apartado de las opciones Mide la velocidad y el 
"siage" o fase en ef que quieres empezar fía mu 
sica puedes dejaría como quieras) para que no te con- 
sumas o tos primeras de cambio. Un tironcito gra- 
dual no le vendrá mal a tu juego Llego un momento 
en que la dificultad asusto, muchacha 


No tenemos dedos, ni universos, ni infinitos para 
contar las horas que vais a pasar jugando con este ya 
clásico de los rompecabezas* 


Gráficos 


Sonido 


Movimiento 


JUGABILIDAD 


Entretenimiento 


Apasiona desde el principio. Quizá cuesta 
un poco hacerse con la mecánica, pero en 
cuanto le cojáis el aire, ya veréis-*. 


nagn rmt-r 


Se ha hecho esperar pero impactara de igual forma. 
No solo porque acumule colores para SGB, sino por- 
que es hiperjugable y sensacional. Es cierto que ha 
arriesgado algo en el planteamiento, pero la agonía se 
acaba en segundos. Los tres modos de juego que ofre- 
ce, las opciones de velocidad y elección de nivel, más 
el gradual aumento de la complicación harón que ju- 
biléis al primer Tetris* AI tiempo* 


Para los que sólo tenían un 
juego de Game Boy. ¡Que ya 
es hora de comprarse otro! 


El primer cartucho 
diseñado para Super 
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IHJtRTAINUÍHI SYSJÍM 


H ay que reconocer que muchos cartuchos 
tienen el don de la oportunidad, la cuali- 
dad de aparecer en el momento justo y en el 
lugar adecuado. Es como si los programado- 
res, cual Rappel de la informática, adivinasen 
la fecha más conveniente para lanzar sus crea- 
ciones. Algo así ha ocurrido con jimmy Con- 
nors Pro Tennis Tour, un magnífico juego de 
tenis que aparece en España después de que 
nuestros tenistas anunciaran al mundo que 
aquí, aparte de toreros, flamenco y sol, tam- 
bién sabemos dar buenos raquetazos. 

El caso es que a muchos os gustaría emular a 
Bruguera, Arantxa y compañía sin salir de 
vuestra habitación, y nada mejor para eso que 
probar este juego. ¿Que por qué? Pues en pri- 
mer lugar, por su jugabilidad. Cada botón 
permite realizar un golpe distinto de for- 
ma sencilla (golpes cortados o planos, voleas 
y globos), controlando su potencia (según 
el tiempo que mantengáis presionado eí botón 
de turno), y su efecto con L y R. 

Pero como lo que querréis es poner en prác- 
tica esta teoría, pues nada, ahí tenéis parti- 
dos de exhibición y un completísimo circui- 
to en el que podéis jugar hasta 29 torneos 
similares a los reales. Entre las opciones no fal- 
tan seis superficies diferentes (tierra bati- 
da, hierba, pista rápida, indoor y dos curiosi- 
dades; desierto y antártica), 16 tenistas a 
elegir, con la presencia estelar del mismísimo 
Connors, y la posibilidad de disputar partidos 
de dobles en los que participen hasta 4 
jugadores utilizando el Super Multitap. 

En fin, que el tenis está de moda, y seguirá 
estándolo mientras haya juegos de la calidad 
de Jimmy Connors Pro Tennis Tour. 



Lo velocidad de la bola. Hasto ios 225 Kmlb ba llegado 
uno cíe nuestros servidos. £1 reto está ahL 

R 





TENIS DE CALIDAD 


DE LA MANO DE JIMBO 



An tes de jugar un partido, es conveniente entrenar 
bien todo tipo de go/pes. Para ello disponéis de un 
modo de práctica en el que anco profesores os 
enseñarán cómo golpear desde el fondo de 
la pista , volear y sacar con potencio. Ojo a los 
políglotas, porque ios textos están en francés. 
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Connors 
también gana en 
N.E.S. y Game Boy 



Versión N.í. S. 


Sueno prueba de que Ubi Soft no se ha o I- 
vidado del resto de fas consolas Nin- 
tendo, es que af mismo tiempo que Jo ver- 
sión pora Super saldrán o la vento las 
versiones NES y Game Boy de esto pe- 
queña maravilla del tenis. Distribuidos también 
por Arcadia Software ambos programas 
atesoran una g ron calidad. Tonto en 8 bits co- 
mo en portátil se ha pretendido simular el de- 
porte de lo raqueta ofreciendo buenos gráfi- 
cos, golpes contundentes y uno 
¡ugabilidad que, en cuanto le cojáis el tron- 
quillo, os dejará alucinados . ¡ Probadlo ! 



ffí EN 


•Que se puedan fiocer todo tipo de 
golpes con bastante facilidad 
Lo divertido y adictivo que llega a ser 




Un crrcu/to de primera, ios más importantes torneos de 
te temporada ATP se pueden disputar en este cartucho. 



Pista antartica. Entre tes seis tipos de superficie se en- 
cuentra uno cubierta de nieve. Como curiosidad no está mal. 




También a dobles. Si tuyo es e! Muititap, atrévete a 
echar una partida de tenis junto a oíros tres amigúeles. 


No perdáis detalle. De eso se encargan tes mensajes que 
aparecen dando todo tipo de información sobre ei juego. 
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UBI S0F_ 
BlueByte 

8 Vidas: - *f 

Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 3 

• Tipo de Juego: 

Estamos ante un simulador de tenis que, además de 
imprimir el máximo realismo a los partidos, repro- 
duce fielmente el desarrollo del circuito ATP* 



Se pueden jugar partidos de exhibición “a la carta 1 ' 
(individuales o dobles, n- de sets, superficie, etc.) o 
bien tomar parte en el circuito individual. 




v^K|¥plogíái 

Los gráficos y las animaciones son excelentes, y a la 
hora de elegir torneo aparece una imagen del mundo 
en pleno zoom a lo Modo 7* 

• Duración: 

Ganar todos ios torneos no es fácil, y menos en el ni- 
vel profesional* En todo caso, la adicción os hará ju- 
gar partidos de exhibición durante mucho tiempo. 
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Gráficos 


r 


Realistas, muy nítidos y con unas anima- 
ciones de liyo* Poco más se puede pedir* 
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Sonido 
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Aunque se echa en falta una música más 
espectacular, los fx son sorprendentes. 



Movimiento 


Variados, rápidos y, lo que es más impor- 
tante, muy fáciles de ejecutar* 




HH &■*-**** 


J UGABILIDAD 

A poco que practiquéis, conseguiréis ha- 
cer cualquier golpe que pueda verse en un 
partido real* 





Entretenimiento 


lío os podéis Imaginar la capacidad de 
adicción que posee este juego* ¿Será por< 
que divierte un montón? 


Opinión 


Jimmy Connors estará pronto en lo más alto de las 
listas de éxito* Pero no sólo porque sea divertido y 
nos haga pasar muy buenos ratos, sino además por 
sus gráficos de liyo, por la amplísima gama de movi- 
mientos que ofrece y por su asombrosa jugabilidad, 
No se puede quejar este grande del tenis, a los chicos 
de Ubi les ha quedado el Gartucho que ni pintando. 
Sólo falta que ganemos en Wimbledon. 


Recomendación 



Para aspirantes a ganar Ko- 
land Garres y para quienes 
M sÓIo !í quieren divertirse. 
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GAMEBOY 

P resentar a estas alturas a Cool Spot es 
casi como revelaros que dos y dos son 
cuatro, o que en los exámenes de junio ha ha- 
bido más chuletas circulando por las clases es- 
pañolas que en un asador-restaurante. Vamos, 
lo que los entendidos en el tema llaman una 
perogrullada, porque este personaje se ha con- 
vertido en todo un clásico de los videojuegos. 
La marcha y el ritmo del punto rojo de Seven 
Up ya nos deleitaron en la Super hace unos 
meses, y ahora es la portátil de Nintendo 
la que acoge las aventuras de la estrella 
de Virgin en un cartucho que se presenta en 
sociedad con un desarrollo muy similar al 
de su hermano de ios 1 6 bits. 

El enredo en el que se mete Cool Spot parte 
de una situación límite: todos sus compañeros 
han sido secuestrados y metidos en celdas por 
alguna mente perversa y maliciosa. Imaginaos 
ahora el papelón que le cae a nuestro amigo, 
porque se ha confiado en él para liberar al 
resto de sus congéneres. Lo malo es que 
no puede romper las cerraduras de las jaulas 
con los proyectiles que lanza normalmente, si- 
no que tiene que hacerlo con un súper pro- 
yectil que sólo conseguirá si reúne un nú- 
mero concreto de súper puntos. 

Estas líneas generales se completan con 
ocho fases de ambiente veraniego llenas 
de plataformas (la playa, el muelle, el muro, 
la patrulla surfista...), multitud de enemigos, los 
infrapersonajes, que tratarán de hacerle la vida 
imposible, más una musiquilla y unas ani- 
maciones marchosas y divertidas a tope. 
Así que quedaos con el mensaje: que nadie se 
mueva, porque Cool Spot ya tiene versión 
de sus aventuras en Game Boy. 



A solto de punto, Cool Spot puede saítcr, como en esto 
imagen, pero también sabe colgarse de globos, trepar, etc. 


UN PUNTO PARA LLENAR 

f V * 

EL VERANO DE RITMO 







i-ArVefMí, tó* ¿Jobos son— j— r 
un camino mas corto y 
seguro pora llegar ai fi- 
nal Sólo hay que ir sal- 
tando de uno a otro. 


Las burbujas grandes ex- 
plotan con el contacto, 
pero se puede rebotar 
en eJJas y así llegar alto. 


Spot puede utilizar las bur- 
bujas peqyeños como trans- 
porte, Se mete en ellos y a 
subir. Lo malo es que pasado 
un tiempo, explotan. 




¿Un enemigo? Tranquilos, 
Spot sabe cómo 
con él: un par de 
con sus proyectiles y... 
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SUPER STARS 


Cool Spot 
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Bonus 

embotellados 




Los foses de bonus se desarrollan dentro de 
uno botella, Cool debe subir basta su cue/ío 
por medio de las burbujas si quiere hacerse con I 

continuación 




* 




A por la vida extra ¿41 /¡nal de cada fase, y segíto cómo lo 
haya hecho, Coai Spot recibe una serie de punios. Si reúne ios 
suficientes, obtendrá el preciado icono de vida extro. 


La superviven 
de un ount< 





La aventura que le ha tocado vivir o Spot no es 
nada sencilla, Menos mal que los programadores 
se han portado píen y han puesto a su dispo* 
sicíórt varios ítems con diferentes utilidades: e/ 
supervaso rellena su energía, /os superpumos 
va/en por vanos puntos normales, y el cronó- 
metro le da tiempo extra para superar la fase 


/Socorro! Poro rescatar a sus amigos, Spot tiene que ir antes 
recogiendo tamos puntos rojos como ie hayan pedido. 



Lanzando proyectiles. El arma principal de nuestra punto 
son estas bolas blancos que dispara en todas las direcciones. 



m 
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Niveles de Dificultad: 3 
• Tipo de «luego: 

Cool Spot puede que no sea el rey de las plataformas, 
pero alcanza la categoría de príncipe* ¡Cómo se de* 
sen vuelve saltando y colgándose de todas partes ! 


El juego consta de ocho fases y empieza sin ninguna 
continuación* Eso sí, podéis acceder a un nivel de bo- 
nos y allí obtener continuaciones extra. 


El ritmo que imprime Cool Spot a sus movimientos 
es sorprendente* Su parecido con el cartucho de 5u- 
per demuestra que estamos ante una gran versión. 

• Duración: 

lia aventura de nuestro punto es bastante difícil. SI 
no conseguís continuaciones en las fases de bonus, 
os llevará varias semanas acabarla. 


Gráficos 
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Sonido 





l'llfit 1 
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__ Movimiento 

mmmm \ 



Hg 


88 


JUGABILIDAD 


Nos hubiese gustado contar con alguna 
continuación desde el principio, porque es 
un pelín difícil* 


Entretenimiento 


81 


Es bonito y muy divertido* ¿Resultado? 
Una adicción que os hará gastar pilas y 
más pilas* O luz y más luz* 


88 


Cool Spot se ha ganado una merecida fama como uno 
de los personajes más cachondos del videojuego ac- 
tual, El alto nivel de sus aventuras en Super hacia 
que esperásemos mucho de esta versión para Game 
Boy, y la verdad es que ha sabido conservar toda su 
esencia. El juego es, salvando las lógicas limitacio- 
nes, casi calcado a su hermano mayor. Y eso supone 
ritmo, buenas maneras y mucha complicación. 



Para los que disfrutan con 
las plataformas y los bue- 
nos cartuchos de Game Boy* 
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EN1ERTAIHMEHT S 1 SI E M 


P uede que Malibu Games no os suene 
mucho, pero lo cierto es que es una de 
las compañías que más está pujando en USA. 
Suyos serán algunos de los personajes que más 
pitan por allí. Ya sabéis, de cómics y esas cosas. 
Darien Lambert, sin embargo, no va precisa- 

¡r 

mente de dibujos. El solito protagoniza una se* 
ríe de televisión muy popular en EEUU. 
Se llama Time Trax, va de un lío temporal de 

narices, tiene a este policía súper dotado de 

* 

protagonista y cuenta una historia de viajes al 
pasado, ¿o era al futuro?, en la que golpes, 
disparos y mucho espíritu yankee pretenden 
que pasemos un rato entretenido. 

Time Trax es también el nombre del cartu- 
cho que ha salido de la conversión, Llega bajo 

#P 

el sello de THQ, y se desarrolla a lo largo de 
8 fases interrelacionadas. En él adoptamos el 
papel del gran policía y contamos con una se- 
rie de llaves cuerpo a cuerpo, una pistola 
meteórica que paraliza y destruye y un poder 
sobrenatural que consiste en ralentizar el 
tiempo, para hacer frente a las huestes de un 
científico locuelo. ¿Tan locuelo? Bueno, es que 
resulta que el tal Shambi, vaya, el científico, ha- 
bía conseguido desintegrar la materia y es- 
taba celebrando el descubrimiento a base de 
envíos de criminales al pasado. Pero hete 
aquí que nuestro Darien también se había en- 
terado y, con las mismas, había salido zumban- 
do hacia el lugar de los hechos, 

Lo que viene después no tiene misterio. 5 fa- 
ses se desarrollan sobre un escenario en dos 
pisos, a se rol! horizontal y con golpes y pisto- 
letazos como testigos. Otra se va en saltos ba- 
jo una tupida catarata. Y las dos que quedan 
bien podrían ser stages de enemigos finales. 


COMO DESAFÍO TOTAL, 
SÓLO QUE SIN ARNIE 





Los mejores momentos. Disfrutad del doble scrofí de esta 
fose. Es un alarde técnico terribie h muy bien conseguido, 


MI pistola láser. Pese a la blrguer/o dei rayo azul, no dudéis 
en utilizar los puños cada vez que podáis. Es + eficaz. 



¿Artes marciales? Dicen que nuestro Tapi” es experto en 
Kung Fu, pero sus golpes se parecen más a ios de Stalíone. 
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Lo bestia de/ primer nivel. Al enemigo fma¡ de te pri- mejores momentos), asi que no os despistéis demasiado y, 

mero fose boy que convencere con oigo más que palabras. aporte de propinado golpes en tes piernas, jamás dejéis 

Yo veis qué forma tiene de actuar fie fiemos pfitedo en sus que os otrape, Puede hacer que estéis tosiendo de por vida. 
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/Explota de una vez/ £n Time Trox encontraréis foses en- 
teras dedicados o enemigos finales. Ai principio os encantará, 
luego sufriréis más de ío cuento paro acabar con eiios. 




Habilidades y atros misterios. Darien puede quedarse 
enganchado a troncos y tuberías con un simple movimiento 
del pad bacía arribo y un toquecito oí botón de salto. 



Trampas por doquier. La jungla esconde trompas casi, ca- 
si, bajo cada piedra. Andaos con ojo en esta fose, porque nun- 
ca se sabe lo que puede caer del cielo. 


Al rescate, El mato-mata de Lamber! se convierte en resca- 
to-chicas durante te fase más "'constructiva". Por cierto, los pi- 
xeis se deben ai poder extrasensortei de nuestro hombre. 



Lo + espectacular 

Lo batalla contro el 
helicóptero es de te 
más frenético del jue- 
go, DiffcH duro, casi 
imposible, el gran pá- 
jaro no se deja ni con 
poderes para ralenti- 
zar el tiempo fimo- 
gen de/ medio), ni 
con mil bombas, ni 
con nodo que sea de 
este mundo. 


r 







THQ 

Malibu Games 

Megas: 8 Vidas: 3 

Continuaciones: O 
liveles de Dificultad: 3 


* Tipo de Juego: 

Una mezcla entre Final Fight y Hammerfist* O lo que 
es lo mismo, un arcade de golpes con visos de estTa 
tegia que se queda a manos de un arma paralizante. 

° Desarrollo: 

Se mueve sobre 8 fases, pero dos sobran, Hay cinco 
en plan similar, una que sube hacia arriba y dos que 
se podían haber ahorrado* 

* Tecnología: 

Nada especialmente destacaba Muy bueno el doble 
scfoII en la fase de los ventanales y alabanzas por el 
modo 7 en la del gran pájaro volador. 

* Duración: 

Las dos primeras fases se pasan fácil. El resto re- 
quiere una capacidad de sufrimiento única. Y la del 
helicóptero es absolutamente mortal* 


* Gráficos 

Bien tirados,, bien concebidos, aunque algo 
rácano el tamaño de los personajes. 

i . -i. 

f Sonido 1 

Música en plan Hollywood para la presen- 
tación, y luego suspense y buenos FX. 

La capacidad golpeadura del policía es mí» 
nima y nunca espectacular* 

m 
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JUGABILIDAD 


Te gustará hasta que llegues a la fase del 
helicóptero* Quizá hasta te parezca fácil* 
A partir de ahí veremos qué piensas* 



Entretenimiento 


Lo justo para pasar un rato agradable. No 
vamos a tirar cohetes ni a poner mal a na- 
die* En técnica va muy bien, pero*** 


: -■ 


Opinión 


Como aquí no sabemos quién es Darien Lambert, ni 
jamás hemos visto su serie TV, tendremos que valo- 
rar la bondad dei juego atendiendo solo a eso, al jue- 
go* Y lo que THQ trae, convence y decepciona a par* 
tes iguales, Convence por la técnica y el creciente 
grado de complicación, Y decepciona por dos cosas; 
los limitados golpes y esas dos fases contra enemigos 
finales, que le hinchan a uno los dedos y la cabeza. 


Recomendación 

Para los que hayan visto la 
serie* Para los que quieren 
tenerlo todo. 
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N o es muy alto para lo que se estila entre 
los plvots de la NBA, tiene muy malas 
pulgas, es un protestón incorregible y, para 
colmo, le sobran más kilos que a Pavarotti. 
¡Que de quién hablamos? Pues de la única es- 
trella de la NBA que se puede ajustar a esta 
descripción: Charles Barkley, el gordo de 
los Phoenix Suns. 

Ahora que nuestro orondo amigo ha decidi- 
do lanzarse al mundo del videojuego de la ma- 
no de Accolade, y viendo las “cualidades” 
que llenan su currículum, está claro que el re- 
sultado no podía ser un cartucho de balonces- 
to “deportivo”, sino todo lo contrario. Lo ló- 
gico era que saliese lo que ha salido: un 
cartucho de basket callejero “dos contra 
dos” (ó de las siete pistas que hay son can- 
chas de barrio. La última es el Phoenix Arena), 
jugado por la mejor mezcla de macarras y 
horterillas de poca monta que se ha visto 
por la Súper (16 nada menos, contando a “Sir” 
Charles) y en el que la ausencia de árbitros 
permitiese que los jugadores repartieran cera 
a mansalva. En definitiva, lo norma! era que sa- 
liese Barkley: Shut up and Jam! (Barkley: 
¡Cállate y Machaca!). 

Dentro de esta peculiar forma de entender 
el baloncesto caben 3 tipos de competi- 
ción: Amistosos, Torneo (7 partidos y sus 
passwords hasta llegar a la final en el Phoenix 
Arena) y Series (una eliminatoria al mejor de 
5 ó 7 partidos que también se rige por las co- 
rrespondientes contraseñas). 

Otras opciones interesantes son que los par- 
tidos duren A cuartos o hasta que algún equipo 
alcance los 2! puntos, o aquella que permite la 
participación de 4 jugadores vía Multitap. 



4 Borkleys* Un truco que garantizo el espectáculo: Introdu- 
cid un possword en el que todos los letras sean 6 y ... 




EL GORDO TE ENSEÑA 
A JUGAR SIN REGLAS 





Motes estratosféricos, Se hocen cargando el turbo con 
los botones L y R, pero ojo, que Barkley se cansa rápido. 
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SUPER STARS 


Barkley Shut Up And Jam! 
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Id efectividad ante todo, Machacar es ío más segara, 
pero por si caso no dejéis de practicar ios triples. 




Ton violento como Boríc/ey, El baloncesto dei gordo nc 
admite concesiones. Faltas como ésta son habitudes. 


Los chicos 
dei barrio 

Estos i 6 angelotes (Barkley incluido) son los jugadores 
que podéis elegir poro jugar. Codo uno tiene unos ca- 
racterísticas diferentes: unos son especialistas en ti- 
ros de tres, otros grandes defensores, algunos ex- 
celentes nefcoteodores... Lo ideal es que os hagáis con 
una pareja compensada, asi' que no perdáis de visto 
la ficha que presenta cada uno en pantalla. En todo 
caso no os fiéis de los apariencias: el mejor es Bar- 
kley. los demás no pasan de aprendices. 




A tiempo corrido. En los partidos no hoy faltos ni fueros de 
Ponda, y se disputan o 4 cuartos o ol que llegue o 2 1 puntos. 


La cancha 
de Phoenix 

De los B pistos er ios rué- podéis disfrutar de 
este peculiar basie». lo de Phoenix es !o más 
normdita: un pabellón cubierto, El reste ser 
canchas callejeras de esas en ¡as quegrafí. 
os se mezdann con verjas oxidados y cuba de 
basura. Eso sí, iodo': canchen en ofreceros aio 
panorámica lateral de: jue^o .. er. que no 
hay reglas. Todo vate con Barfdey. 
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accolad: 

Accolade 

Megas: 12 Vidas: l 

Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 


Tipo de Juego: 

1 baloncesto de Barklev 


El baloncesto de Barkley es fiel reflejo de su carác- 
ter: huele a asfalto callejero p lo disputan 4 jugadores 
y se juega sin árbitros que pongan paz. 

• Desarrollo: 

Se pueden jugar partidos amistosos* un torneó que 
consta de siete partidos, o unas series que se disjm* 
tan al mejor de cinco o siete encuentros. 

• Tecnología: 

Digitalización de imágenes para los jugadores y 4 pla- 
yera simultáneos siempre que tengáis un Multitap. 
El “Gordo" ha quedado muy bien, 

• Duración: 

El Torneo y las Seríes se pasan en una tarde a poco 
que os aprendáis algunas "ratinas" de juego. Lo de- 
más corre por cuenta de los partidos amistosos. 



^^^^■Graficos I 

Las digi tamizaciones son estupendas, pero 
las animaciones dejar algo que desear. 

i 

Sonido i 

Una curiosidad: escuchad las voces digita- 
lizadas del mismísimo Barkley, 





Movimiento 


El scroll va tan lento que a veces no 
puede seguir el desarrollo de la acción. 

JUGABILIDAD 

Las rutinas (hacer siempre lo mismo y me* 
ter el halón en la cesta) abaundan, lo que 
facilita mucho el asunto. 

Entretenimiento 

Los partidos quedan reducidos aúna suce- 
sión de mates casi imposibles de taponar. 
Demasiado monótonos, 

F 


Opinión 


La gente de Accolade no está teniendo demasiada 
suerte últimamente con los juegos deportivos. Bara- 
jan grandes fichqjes (Pelé o Barkley), pero luego no 
llevan el nombre al cartucho con la suficiente autori- 
dad. Barkley Shut Up and Jamí tiene aspectos posi- 
tivos, como la idea de juego o las digitalizaciones, pe- 
ro resulta demasiado fácil y la acción termina por 
hacerse mantona, Y eso pesa mucho en la balanza. 


Recomendación 


Para forofos del gordo y 
"todo-terrenos deportivos" 
ansiosos de novedades. 
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Nintendo * Plataformas 

Kirby's Adventure 

Nintendo * Arcade 

Megaman 4 

Nintendo • Plataformas 

Jimmv Connors 

Ubi Soft • Deportivo 

Battletoads 

Capcom * Plataformas 

Tiny Toon 
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Konami • Plataformas 

7 Asterix 

* Infogrames • Plataformas 

ft Maniac Mansión 

JVC • A ventura Grá tica 

Q Prince Of Persia 

Mindscape • Aventura 

lOIndy Heat 

B w Tradewest * Racing 
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Pese a quien pese, el 
deporte vuelve a mandar 

en verano. Y más 
durante este año, que es 
mundiaiista. Será por 
eso que FIFA Soccer se 
mete en el primer lugar, 
que World Cup Usa 
comienza a subir 
peldaños y que World 
Cup Striker se coloca 
directamente en un lugar 
de privilegio. Y junto a 
las estrellas del soccer 
ahí van nuestro Jimbo 
tenista, que propone tres 
versiones de su Pro 
Tennis Tour, la segunda 
de Goku, que parece 
decir yo también estoy 
aquí, y otro de lucha, 
Fatal Fury 2, que con las 
mismas se ha dado por 
aludido. Quedamos a la 
espera de los Metroid, 
Mortal Kombat 2 y Super 
Street Fighter. Seguro 
que le añaden aún más 
morbo a nuestra lista de 
cracks en acción. 














Alberto García 
(Valencia) 
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Felipe Sáez Monte (Alicante) 


Francisco Alonso Fernández (Madrid) 
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A Daniel Cisneros López (Sevilla) 
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Macarena 
Gallego Fdez. 

(Córdoba) 

Premio a la originalidad, 
simpatía y algo de coba 
para Macarena. El 
mochilón es tuyo, amiga. 
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bs algo que 
Mario no 
ze debe 


PAI VI PSION 


▲ Jorge Suárez De lis (Lugo) 



Envíanos tus dibujos y, si son 
publicados, te regalaremos 
estos simpáticos llaveros del 
amigo Mario que sólo podrás 
conseguir a través de tu revista 
favorita: Nintendo Acción. 

y recuerda que debes hacer llegar tu carta a: 

HOBBY PRESS, S.A. - "NINTENDO ACCIÓN" 

C/ Ciruelos n° 4 • 28700 S.S. de los Reyes 
(MADRID). Indicando en el sobre: ZONA ZERO 






Enrique Rauet Martín 

(BARCELONA) 

Seguro que te has valido de la 
fabulosa guía que hemos 
publicado, ¿verdad, Enrique? 

UFORIA 


Rafael González Valí 
(ZARAGOZA) 

Un bonito final para un bonito 
cartucho. ¿En qué estás metido 
ahora, Rafael? Por curiosidad... 


EQUINOX 


Carlos Samenca 
(ALBACETE) 


Enhorabuena, chaval, y a ver si 
enfocas bien, que esto de la 
fotografía no es tan difícil. 


TINY TOON 


























wces llegan cartas. . . 


Toreras 


David Coronado Cano 


nommas 


Jdermanos Cuesta Gómez 
(Santander) 


buscando MAj^io ésta en 
nuestro poder ya conocéis la recompensa 
05 queda Poco tiempo poco ... 

fanatice 




¿Alienígenas 

José María Díaz £ago (Xa Cortina ) 
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THE LEC5END 
OF ZELDA 

SUPER NINTENDO 


Wario quiere un castillo. Y para comprarlo necesita 
monedas, tesoros, pasta, money. En esta guía no 
vamos a explicarte cómo finalizar su aventura -eso te 
toca a tí-, sino más bien qué trucos, habitaciones 
secretas, llaves y otras picarescas historias debe 
tener en cuenta nuestro amigo para que todo le 
saiga a pedir de boca. Así que ya sabes, déjate llevar 


T oda una mmi-guía 



Oscar Mena Silvestre, valenciano él, nos ho 
enviado unos cuantos secretos sobre esta magní- 
fica aventura que en un pis-pas comenzamos a i 
reproducir. Tuyos son los guante s. 

• Premio,., 

Ve o h presa de¡ sur óbrela y libera el agua; 

sol fuero y veros un pez ahogándose; cógelo y. 
si /o echas oí lago de arribe, te dará un suca- j 


por esta guía y no te pierdas el siguiente número. 



Cuando entres este primer nivel descubriros un mon- 
tón de monedas inatanzobies: bajo elfos boy tiernas 
plantos carnívoros. No desesperes. En el course 02 
podrás hacerte con un Cosco de Reactor Vuelve 
con él y lánzate sobre los plantas devorado ras. 
Cuando llegues ai final caerás y perderás el casco. 
Después encontrarás un Casco Dragón sobre uno 
puerta. Allí te espera un enorme bloque que contiene 
un corazón gigante. Cógelo y ganarás tres vidas ex- 
tras. Lo molo es la vuelto. Tendrás que arrojarte sobre 
los plantas y correr mientras parpadeas, Salta rápido y 
al salir serás enano, pero con más vidas que un goto, 


Couise 02: 

Un camino lleno de monedas 



Hado la mitad de ía fase encontrarás uno zona con 
varios grupos de bloques odemás de un enemigo sal- 
tarín con púas (oscila de arriba a abajo de la pan- 
talla). Escondido entre esos bloques se encuentro un 
Casco Reactor. Cógelo y sitúate en la plataforma 
mas alto de esa misma zona, junio o un supuesta 
tope que verás en la pared Salía desde allí y pre- 
siona e/ botón B para activar el poder del cas- 
co, Habrás encontrado un nuevo camino lleno de mo- 
nedas. Que usted lo aproveche bien. 


lento premio. Pero si lo llevas al botellero , te 
dará algunas cotillas más. 

* Una ayudita... 

En la cueva donde se encuentra la varilla de 
hielo hay una estatua de un hada congelado. 
Sien, corre contro ella y saldrá rebotada 
una abeja muy especial. Si la capturas y luego 
la pones en libertad cuando haya algún enemigo í 
en la pantolla, la muy ladina se /os cargorá a to- ¡ 
dos. V si la atrapas de nuevo, podrás volver 



o utilizar sus habilidades como el que no 
quiere la cosa. Uno buena abeja. 


Al final de la fase, justo arriba a ío derecha , verás un pasadizo que lleva a la salida secreta, Por mucho que lo intentes 
no llegarás a alcanzarlo nunca , ¿Solución? Sigue jugando como si no pasara noda y cuando £e encargues de/ enemigo fi- 
nal de Ríce Beoch vuelve aquí. Como por arte de magia, fas arenas movedizas se habrán transformado en agua, de formo 
que al final de la fose podrás nadar hasta el pasadizo y dar con la salida que te abrirá un nuevo y jugoso comino. 
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EN CLAVE NINTENDO 


Wario Land: Super Mario Land 3 (Capitulo I ) 




















Course o l: 

Para evitar al pouncer 


Course 05: Bloque sorpresa 


En la zona de los Penkoon (piratas pingüinos que lanzan bolos) 
hay un- grupo de 4 bloques. Derríbalos y encontraros una puerto que te 
llevará basto un bloque con admiración, SI lo golpeas, desaparecerán los 
piedras que íe Impedían llegar a los tres corazones de lo derecho, 






Aprovecha 
el momen- 
to en que 
esta espe- 
ele de tor- 
tugo soco 
lo cabeza 
paro car- 
gar contra 

ello. Después, salto o derecho e izquierdo evitan- 
do que íe toque. Cuando se levante en el orre, golpé- 
alo en lo barriga ton el casco. Caerá aturdida, es 
el momento de la tercero y definitiva cargo. 


porSonia Herranz 


Lo única pega que encontrarás en esta fase es la con- 
tinuo persecución del Pouncer, Pora evitarlo, sólo tie- 
nes que destruir rápidamente los bloques que 
te cortan d camino y, cuando llegues a una zona 
alta, esperar al Pouncer y subirte sobre él, Procura no 
caerte o perderos uno vida* 


iros destruir 
0 / enemigo 
final de Ri- 
ce Beoch, 
lo arena se 
habrá con- 
vertido en 
ogua y apa- 
recerá uno 
gran cola- 
vero con 
cerradura. 
La llave está 
un poco más 
a ¡a derecho , 
pero p aro 
abrir lo ce- 
rradura necesitarás también el Casco del Dragón, 
que está ahi mismo, Vuelve con la llave o la cerradura 
e insértala desde el lodo izquierdo de lo puerto. 


Worío sólo cree en el dinero, así que se ha estrujado el 
cerebro pora descubrir cualquier sistemo que le 
permito duplicar su copito/. £1 que hemos averi- 
guado es un poco cruel pero merece la pena probarlo. 
Verás, a lo largo del juego te encontrarás grandes 
bloques cubiertos de púas que caen del techo y 
vuelven a subir. Se llaman Pouncer y son muy famosos 
po r sus continu as apariciones en los los juegos de Ma- 
rio. Pues eso, que si arrojas a un enemigo poro 
que aplaste al Pouncer, aparecerá un monedón 
que aumentará en diez tu dínerito. El mismo sistema 
vale para los nubes que lanzan rayos. 


Muchos 
son ios 
sistemas 
con los 
que pue- 
des des- 
hacerte 
de los 

enemigos, pera ninguno te reportará tantos beneficios 
como el siguiente: se trata de aturdirías primero 
con un buen pisotón, y mandarlos después a lo luna o 
base de “hombradas" Esta maniobra te garantiza 
una monedo y un corazón por cada enemigo que 
derrotes, Así que, manos a la obra. 




Tí 


OOO 


En todo el juego no encontrarás lugar más apeteci- 
ble y menos peligrosa que éste. Pora empezar 
siempre te darán el Casca deí Toro y para conti- 
nuar, ios únicos seres que habitan en estas tierras 
te permitirán conseguir más de cien monedas. 
Pronto verás que hay movimiento debo/o de lo 
areno. En cuanto lo captes, dejóte caer golpean- 
do el suelo con el poder deí Toro. Surgirá un bi- 
chito que lleva sobre sus hombros un monedan 
(equivalen a 1 0 monedas). ¡Eurekú, dinero por el mo- 
rral Hoz entonces una cargo sobre el bicho en 
cuestión y recoge los monedas. Sí alguno se te 
escapa na te preocupes, que vuelve a esconderse 
en eí mismo lugar bajo lo arena. Por cierto, a la 
derecha de cada bichiío hay un corazón escondido, 
Pero sin duda lo mejor de este course es que podrás 
regresar todos las veces que quieras. Así que, 
cuando veas que las vidas no te aguantan vuelve aquí 
a por dinero, juega luego a las bombas y repite la 
operación todas las veces que íe venga en gana has- 
ta asegurarte un buen número de vidas. No es ia 
solución definitiva a todos los problemas, pero al me- 
nos ayuda. Por cierto, ya sabes que puedes llegar 
aquí desde el Course 3 ( ¿eh? 


Course 03: 

El primer tesoro 
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* Sorpresa... 

A la izquierda del botellero veros uno cosa. 

* 

Entra encontraras una gallina Edwto unos cuan- 
tos polvos mágicos y ya verás qué ocurre. 

En el mismo pueblo encontrarás una anciana ba- 
rriendo. haz lo mismo y se convertirá en un hada 


• ¿ Donde puedo encontrar... 

•Objetos: 

LINTERNA: En la casa de Unk. 
BOO/V1ERANG: En ef castillo de Hyrule. 
BOMBA En la cueva de Kakariko . 

BOTELLA I: Botellero de Kakariko, 

BOTELLA 2: En el bar, 

BOTELLA 3: Debajo del puente del sudeste. 
BOTELLA 4: Está en el cofie cenado del Peñe- 
ro, en Dark World, 

CAZAINSECTOS: N/ño enfermo de Kakariko. 
LIBRO DE MUDORA Biblioteca. 

ARCO Palacio del Este, 

SETA: Bosque perdido. 

POLVO MÁGICO: Tendo mágica. 

ESPEJO: Gruta de la montaña. 

MARTILLO: Palacio de la oscuridad, 
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Estos puntos tienen trampa 



Ya sabes que fas entradas a las fases están morcadas 
con puntos sobre el mapa. Pues bren, cuando uno 
de esos puntos esté formado formado por circuios 
concéntricos es seño/ de que en eso fose existe 
una salida acuita que obre un camino nuevo. ¿Se* 
remas capaces de encontrar todos los puntos? 


Course oo: 

¿Dónde está la salida? 




Atewnc/da otra fase con camino secreto incluido, 
la salida escondida está en ef tercer tramo del cour- 
se. Tras dos via/es bajo el aguo, encontrarás dos 
piratas /amadores de cuchillos y una flecha de 
monedas que apunta hacia arriba. Ve a lo izquierda 
y vuela hacia el bloque más alto con el Cosco Reac- 
tor. Desde ahí tienes que saltar y volar de nuevo, 



Cada vez que te topes con un bloque de estas ca- 
racterísticas (la Imagen habla por sí sola) es que has 
dado con una importante clave. No dejes de gol- 
pearlo, ya que puede cambiar cosas muy, muy im- 
portantes en el mapeodo. 
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Course 07: 

Consigue un súper corazón 




Una vez que hayas activado el bloque sorpresa de 
course 12 puede serte muy rentable regresar o 
course 07 . Lo razón es la siguiente; en unos bloques 
situados en el suelo y bajo el agua (un poco antes 
de lo puerta donde puedes salvar la partida) encon- 
trarás una enorme cora sonriente que te propor- 
cionará un súper corazón por valor de tres vidas 
extras. Na hace falta que te desmayes de la emo- 
ción, tan sólo que pongas en práctica la pista que, co- 
ma siempre, vuelve a ser de lo más práctico. 




Hacia el fina! de la fase encontrarás la llave, pora 
no variar escondida, en un bloque. Ahora faifa lo- 
calizar la cerradura, pero ¿cómo? Sien, vuelve so- 
bre tus posos, sin salir de ese mismo corredor, y 
quédate junto a tres plataformas afargadas so- 
bre las que verás un bloque a medro destruir. Rompe 
el bloque y colócate justo en el mismo lugar. Enton- 
ces no tienes más que presionar hacia arriba en el 
mando, como si hubiera una puerta, paro dar con la 
cerradura y de poso llevarte un monedan de 
esos que tienen den monedas. 
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EN CLAVE NINTENDO 


Wario Land; Super Mario Land 3 
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En este nivel se oculto otro de ios tesoros de Wo- 
no, ¿Cóma dar con él? Posamos a lo explicación, y 
atento que vafe su peso en oro. Después de atravesar 
la xana de la escalera, llegarás o un espado casi 
vado en el que verás un bloque que oculta un Casco 
Reactor y una puerto. Olvidóte de lo puerta, 
por ahora, y pruebo a ascender por la pantalla. 
No nos preguntes cómo, es fácil Tan sólo tienes que 
saltar y, cuando estés arriba, usar el poder del 
casto. De esta forma irás ascendiendo paulatina- 
mente, de plataforma en plataforma, y de un lado o 
otro, hasta llegar a la Puerto Calavera, justo a la iz- 
quierda de la plataforma está lo líave que te lle- 
vará al tesoro. El problema es que tendrás que lan- 
zar la llave al suelo y fuego volver a subir con ella 
El truco está en colocar la dichosa llavecita en la pla- 
taforma superior para luego arrastrarla con la 
cabezo hasta lo siguiente altura. El tesoro ya es 
tuyo, Y el truco también. 




Con este sencillo juego podrás acumular una buena 
cantidad de vidas y corazones. Presta atención, lo 
cosa está en presionar el botón A cuando la borra 
de energía alcance la zona oscura. Y en mantenerlo 
presionado hasta que tengas a tiro a P.P (Poto Pe- 
ligroso). Si no has conseguido fuerza suficiente tendrás 
que lanzar la bomba con bastante antelación. 



Corazón, corazón 



Un truco fácil, lógica y sencillo en el que ni siquiera tu 
habrás caído. Bien, pues toma nota. En el primer ni- 
vel de Sherbet f_ond (course i 4) encontrarás un 
corazón a las primeras de cambio. O sea, en cuanto 
entres. Podrás recoger el e/empíar sin mayores 
problemas y luego salir por la misma puerta. La ci- 
tada operación nos lleva a la conclusión de que en- 
trando y saliendo tantas veces como quera- 
mos, tendremos la posibilidad de recoger un 
montón de visceritos y con ellas un montón de vidas 
extra. Ahora que lo sabes yo puedes poner en mar- 
cha el pian, pero ojo con contárselo a alguien. 



La puerta de salida de esta fose está rodeada por 
bloques de hielo irrompib/es. Sí avanzas lodo ha- 
do la derecha y atraviesas la puerta que hay al fina/, 
llegarás a uno sala con un bloque sorpresa. Cuan- 
do ¡o active s -.atrévete-, los bloques que rodeaban 
la salida desaparecerán, ft?te, ahora no te precípi- 
tes q la hora de salir y vuelve hacia atrás (para ello es 
imprescindible el Cosco Reactor). 

Pronto ¡ocalizarás una especie de escalones de 
hielo que te trasladarán hasta otra puerta que /io- 
ta en el aire. Contempla el espectáculo y sigue a ía 
derecha , No tienes más que golpear otro bloque 
sorpresa y habrás dado con la salida secreta de esta 
fase. Ha costado un pelín pero es que la cosa merecía 
la peno, ¿Algo más en esta fase? Pues o por ello, cha- 
val, que aun te queda imaginación. 


8 - 


I 



Una vez activado el bloque sorpresa de course 12 
tienes que retroceder hasta lo alto de la montaña; allí 
te enfrentarás al guardián de esta fase, Muchas cosas 
han cambiado desde ía última vez que estuviste 
aquí. La puerta que conduce al enemigo está justo 
deba/o de la zona de salvar partida. Derrotaría 
es muy sencillo. Basta con que le atontes de un em- 
pujón, te agarres y fe lances fuera de la plataforma. 


Course 16: 

La cerradura márica 



Esta fase tiene una salida secreta que abre un nue- 
vo camino. Para acceder a ello tienes que llegar a una 
safa donde sólo hay unos escaleras que descien- 
den y una moneda. Sí saltas bajo la moneda apare- 
cerá un bloque. Súbete ai bloque y salta por en- 
cima del escenario. Avanza entonces hacia la 
derecha y te toparás con la ansiada cerradura. 




Nada más entrar encontrarás una llave escondida 
en un bloque. Carga con ella hasta que encuentres 
el segundo bloque de piedras, justo en el escalón 
superior de una especia de escalera. Rompe las pie- 
dras y entra por 1a puerta que aparece. Después de 
un par de peligrosos saltos encontrarás la calavera 
. que te separa de este nuevo tesoro. 















LANZA GARF/05 Palacio inundado. 

PALA bosquedllo tenebroso en Dark World. 
FLAUTA: Bosqueallo tenebroso en Dark World. 
VARILLA DE HIELO: Cueva del Nordeste del 
logo Hylia. 

VARILLA DE FUEGO: Bosque de Skele fon, 
BASTO DE SOA1ARIA: Mazmorra pantanosa. 
BASTO DE BVMA: Cueva de la montaña de lo 
muerte en Dork World. 

CAPA MÁGICA: Cementerio de Hyrule. 

* Medallones; 

BOMBOS; Este del desierto. Monolito Verde. 
ETHER: Oeste de la torre de Era 
QUAKE: Nordeste. En el círculo de piedras del 
no, tira una piedra dentro. 

•Equipo; 

ESPADA I; Costilla de Hyrule. 

ESPADA 2: Bosque perdido. 

ESPADA 3: Herrero. 


Inocentes catapultas 


Tendías un Casco de Toro 

s 


El tesoro de Course 17 


ESPADA 4 Cueva de) costil o en Do, de Morid. 
ESCUDO I: Cüsír/lo de Hyrule, 

ESCUDO 2 Interior de la catarata de Zara. 
ESCUDO 3' Mazmorra de la roca tortuga. 
ARMADURA I; Al principio, 

ARMADURA 2; Mazmorra helada . 
ARMADURA 3: Jorre de Canon en Dark Word. 
BOTAS DE PEGASUS Séasrahio. 

GUANTE POTENCIA: Rolado de desierto. 
GUANTE TITAN: Mazmorras de cegó. 
ALETAS DE ZORA Cascada de Zorc ZOO ra- 
pios), 

PERLA DE LUNA Tome de Hera. 
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Esto fose está oí fina/ de/ comino escondido de Coar- 
te íé, En cuanto te introduzcas, /dcoíizarás /a cala- 
vera-cerradura, aunque rodeado de bloques de hie- 
lo, Un poco mas a ia derecha verás ana pueirta con 
Moque sorpresa. Gaséalo y lárgate. Sabe por las 
escaleras y encontrarás otra sala con 3 bloques. Uno 
de ellos oculta la llave. Para pillarla tienes que salir 
por el lado derecho de la pantalla y luego lanzar- 
te hacia abajo. Ai final de tu caída encontrarás otra 
puerta con otro bloque sorpresa. Actívalo con tu 
cabeza y vuelve por donde has venido. Coge la 
llave y transportaría hasta la puerta del tesoro. 


SI eso de empezar con un casco normal no te parece 
del todo práctico, siempre puedes entrar en el Cour- 
se / 1 donde, justo en la puerto, puedes conseguir 
una buena cornamenta y volverte por donde has en- 
trado sin más peligros. 


En algunas fases puedes encontrar bajo el suelo 
criaturas con aspecto de chicle aplastado. No 
provocan daño alguno, pero si saltas sobre su cuer- 
pedlío, aumentaran de tamaño y te catapulta- 
rán hacia arriba. De todas formas ándate con ojo # 
suelen colocarse justo debajo de una buena sarta de 
pinchos que te pueden hacer mucha pupa. Conclu- 
sión: lo mejor es esquivarlas. 


En esta peligrosa fase, sobre toda par su escurridiza 
suelo hielo, se oculta uno de los tesoros que Worio 
necesita con más premuro. Paro conseguirlo, has de 
avanzar hasta ver una puerta que da a unos es- 
caleras ascendentes. Sube y entra par otra puerto, 
allí conseguirás la llave. Ahora vuelve atrás y cargo 
con ia llave hasta fa segunda puerta que encuen- 
tres. Verás una de esas plataformas que cambia de 
dirección al saltar encima. Sube fado lo que puedas y 
te darás de bruces con ia cueva del tesoro. 


^1232^3 Worio Latid; Super Mario Latid 3 


En cuanto te plantes en este course te los verás con una puer- 
ta que se esconde tras unos bloques apañados en el 
suelo, No dudes en cruzar el umbral, porque en el interior de la 
habitación te espera un monedan por valor de den pie- 
zas de oro . ¡Para qué quieres másí 
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Course 19: 

¿Elimina ese pingüino? 
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Cuando divises al enemigo final, íe Jaras cuenta de 
que puedes salir de Ja fase sin necesidad de eliminar 
al enorme pingüino, Volé, es un buena solución si 
quieres asegurar tus moneóos. Pero que conste que si 
te enfrentas a él podras conseguir más de veinte vi- 
das a base de corazones enormes, £1 inconve- 
niente es que necesitas llegar con un casco basta el 
enemigo, ya que para acabar con él primero hay que 
saltar sobre su cabeza y, cuando saiga protegido, 
empujarle con el cuerpo, 




Quizá sea una tontería, pero seguro que alguna vez 
bas incurrido en el error de destruir una fila de 
bloques, cerrándote asi la posibilidad de alcanzar 
después tos de arriba, Recuerdo; primero investiga 
los bloques superiores, que para tos de abajo siem- 
pre queda tiempo. 


Course 23: 

A por el course 24 



Avanza con ia carretilla -no creemos que íe resulte de- 
masiado complicado- basta el ú/timo tramo de to- 
dos. Allí te espera un más que extraño salto. 

Si vas por la parte superior de la fase, llegarás a la 
salida normal, Pero si intentas entrar al pasadizo 
inferior te veras catapultado a una salida escondida 
que abre ei camino a Course 24. Para realizares- 
te ultimo salto espera a que lo correti/lo esté a 
punto de desaparecer Yo sabes, reúne habilidad, 
agilidad, espíritu y más moral que la selección espa- 
ñola para afrontar el salto. Si lo logras, un nuevo y bri- 
llante course se plantará ante tus ojillos. 


j 



La primera visión que tendrás al entrar en este course 
es la cerradura de un tesoro. ¿Y ia llave? Bien, el 
camino para llegar a la llave es un laberinto bas- 
tante sencillo Sal por la puerta que hay a la dere- 
cho de Ja cerradura y sube por las primeras esco- 
teras que encuentres. Avanza bada la derecha bosta 
llega a la ultima puerta del recorrido, donde tam- 
bién hay unas escaleras de bajada. Toca el bloque 
sorpresa y entra en la sala, Verás la llave arriba 
del todo. Ahora sólo tienes que regresar con ella 
por el mismo camino* 



El jefe frnal del course 25 liega en forma de enorme 
cara que, para más senas, lanza pedruscos por la 
nariz y hace cochinadas con la lengua: va rom- 
piendo el suelo. £1 objetivo pasa por recoger Jas 
piedras que suelta para volvérselas a íamar an- 
tes de que todo el suelo desaparezca. Una mecánica 
simple que también precisa habilidad. 



Lo verdaderamente compilcado de esta fase es lle- 
gar al final. Una masa de lava te perseguirá desde 
el principio de la fase basta que llegues a la puerta fi- 
nal. La llave, por cierto, se encuentra muy cerca del 
principio, pero no podrás cogerla sin haberte sacado 
antes terreno a 1a lava. La única solución al problema 
es entrar con el Casco Reactor y sobrevolar los pri- 
meros obstáculos. Una vez que superes la lava con 
la llave a cuestas, sólo tienes que subir por las es- 
coteras que encuentres para dar con ia cerradura. 




Avanza tranquilamente hasta que encuentres un blo- 
que con pinta de haber sido golpeado. Salta encima y 
aparecerá otro bloque. Salta hacia la derecha y sube 
por las escaleras que aparecen. Pronto encontrarás la 
cerradura de un tesoro. Sigue hacia la derecha y 
golpea tos grupos de piedras hasta que veas una puer- 
ta, Te llevará a un pasadizo que se bifurca hada arri- 
ba y hada la derecha, Sigue o h derecha. Mí en- 
contrará s un bloque sorpresa que llenará de agua el 
pasillo y te dará te posibilidad de ascender por el con- 
ducto vertical, justo donde se encuentra te llave. 


r -B 4*-B* * »% ■*» ri 


■¡.a, *■. a. a ■ «■ «fe §■* fetfc BiBB«i Tt T rv a- -a t ■ % 


ara- -a 




■* * »4 *4 ir 


a a a a a. a ib b a o a 











SUNSET 

RIIPERS 

SUPER NINTENDO 
Roba vidas al compañero 

En la modalidad de dos jugadores, el p ¡ayer f 
puede pulsar ST/IRT en el mondo del juga- 
dor 2 y robarle todos sus créditos. Y viceversa: 
es decir, si el jugador 2 pulsa el botón de STAPÍ del 
mondo del player I, recuperará sus credits, 



FIFA SOCCER 


SUPER NINTENDO 
Un montón de sorpresas 

Max, desde Barcelona, nos ha enviado los trucos 
más buscados de la temporada. Son para FIFA Inter- 
nollonal Soccer y se llaman as/. Por dedo, Max. ya 
tienes unos guantes de Nintendo Acción. Y oye. gra- 
cias por usar Hobbytex. 

* Goles extra... 

Para morcar goles de uno manera fácil no tienes 

más que esperar a que el portero contrario sa- 
que el balón. En ese mismo momento deberás co- 
locar un jugador justo frente al cancervero,, 
mirando hada él. yo poca distancia. Si tienes suerte, ; 

el guardameta sacará el balón y éste impac- 
taró en el pecho del jugador que hábilmente has 
colocado. 

* Un par de passwords... 

Final Playoffs con Brasil : ZSPW67HDS 
Trofeo Playoffs con Brasil : ZSPW6+H75I 

* Opción Superofensiva... 

Se trata de transformar tu esquema de juego, a los 


Por David García 

Seguro que cuando 
escucháis el nombre del 
mago Merlín, todos 
tenéis una idea, más o 
menos aproximada, de a 
quién nos estamos 
refiriendo. Pero, ¿os 
podéis imaginar cómo 
fue este mismo 
personaje durante sus 
años mozos? Pues de 
eso mismo trata este 
cartucho: de un joven 
con inquietudes 
mágicas, de un joven 
enamorado, y de un 
joven que se hizo mayor 
antesde tiempo por el 
amor de una bella 
doncella a la que debía 
salvar de las garras del 
mal, aunque para 
lograrlo antes tuviera 
que resolver un sinfín de 
peripecias. Vamos con 
ellas, que ya estoy 
impaciente por ver 
cómo reacciona nuestro 
joven amigo ante estas 
simpares aventuras. ¿Os 
animáis a seguirnos? 
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EN CLAVE NINTENDO 


Young Merlín (Capítulo I) 
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Los primeros pasos del mago 
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Al intentar rescatar a la joven doncella, el peque- 
ño Merlín se cayó por el curso de un torrencial río. 
pero gracias a sus impresionantes dotes físicas lo- 
gró agarrarse a una raíz y salir a tierra En 
esos mismos parajes comenzó el rescate. 

Lo primero que vio fue un enorme diamante 
dorado que decidió coger, para instantes más tar- 
de lanzarlo al pequeño arroyo que se plantaba 
ante sus narices. El efecto no pudo ser más rápido; 


las cristalinas aguas le recompensaron con una 
magnífica arma en forma de estrella arro- 
jadiza. Merlín avanzó hada la derecha hasta to- 
parse con un repugnante árbol hechizado. Nada 
mejor para probar su recién adquirida arma. Por 
eso, disparó y disparó hasta que las pequeñas 
criaturas que dominaban el árbol huyeron. 

Tras el citado vegetal encontró un nuevo dia- 
mante naranja y una pequeña botella vacía. Co- 
gió ambos útiles y regresó ai estanque para lan- 


zar de nuevo el diamante y llenar la botella 
de las curativas aguas del arroyo. La brillante 
piedra le reportó una curiosa bolsa llena de 
polvos mágicos (el primer elemento de todo 
mago que se precie), Los polvos le permitieron 
congelar a las cuatro plantas carnívoras que 
le impedían el paso, alcanzando de esta manera un 
pequeño riachuelo con las aguas más puras y ma- 
yor poder de curación que el anterior Además, 
pudo observar que al otro lado del río había una 












^ ^ 

•A» 


- 




Híjsíc; 





Oi^ 




On 



Offonco: 

On 







SLíTunr* Kíóióírí 



t 


On 




* — chance eurr'pntl r?pfitm 

* ✓*+ - ch «Jnlur- ryf c*Jr L T'«rvt tsptior* 


efectos comente y vulgar, en el más ofensivo de to- 
dos los participantes. Paro ello ve al menú de opcio- 
nes y pulso “R" cinco veces, después “L” y otro 
vez "R” poro acabar Con esto aparecerá la op- 
ción Super 0 fíense, que podrás aplicar a ios dos 
equipos o sólo al que quieras. 


• Opción superdefensivo ... 

Pero a veces merece más lo pena no arriesgar un re- 
sultado. Quizá sea mejor ir a lo seguro, y para eso i 
nada mejor que una buena defensa. Para lograr que 
tu equipo forme con la opción Super Defense acu- 
de a la pantalla de opciones y pulsa 5 veces 
"L”, y luego ‘R” y t”, Es similar al anterior pero al - : 
terando el orden de las letras. 

* Super Kicks... 

Pulsando “ 8 ”, “A" y 8 veces “B" en la pantalla 
de opciones , activarás la opción Super Kiries, que 
dará al juego una espectacuíaridad jamás vista. Por 
ejemplo, Max nos cuenta un par de situaciones vivi- 
das en sus propias carnes, de lo que puede ocurrir \ 
con esta opción. Según dice, en un encuentro entre 
Brasil y Rumania, un jugador rumano se hizo un 
autopase con los dos pies por encima de su 
cabeza, para después empalmar el bolón al 
fondo de las moflas 


• Crazy Ball. . 

Presiona X, A, B, Y, Y, B, A y X para hacer que 
aparezca esta nueva opción. La pelota irá de lado o 
lado como si estuviera "loca”, a una gran velocidad. El 
juego se Pace mucho más divertido, pero íamPién 
bastante más difícil de controlar 
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curiosa flor amarilla que le llamó poderosa- 
mente ¡a atención. No pudo resistir la tentación 
de cogerla, aunque en principio no encontró 
ninguna utilidad para ella. 

Pronto le llegó a nuestro hombre su primera 
prueba de fuego: un enfrentamiento con- 
tra un enorme cerdo lanzador de ha- 
chas. De un rápido vistazo analizó los objetos 
que llevaba, y llegó a la conclusión de que lo me- 
jor sería una efectiva combinación de pol- 
vos mágicos y estrella arrojadiza. Funcio- 
nó a la primera, claro. Pero parece que este 
incidente no gustó mucho al lado oscuro que, 
como revancha, decidió capturar a una de 
las hadas del bosque. Otra misión para nues- 
tro joven amigo. 

Merlín al rescate 
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Lo primero que hizo fue inspeccionar el lugar 
donde se había producido el rapto. Se trataba 

de un pequeño lago cuyas aguas propor- 
cionaban una inmunidad momentánea a 

aquél que bebiera de ellas. Para llegar hasta allí 
tuvo que atravesar un puente protegido por 
una pequeña pero malvada criatura. Por 

fortuna, su cobardía fue tal que abandonó su 
puesto propinando una ligera patada en la espi- 
nilla de Merlín. Antes, sin embargo, de atravesar 
el puente, nuestro amigo decidió seguir el curso 
de las aguas. Fue así como encontró un ge- 
nial candil con el que iluminar parajes oscuros, 
De nuevo en el lago, se topó con una 


enorme margarita y, cómo no, decidió co- 
gerla. Allí, el hada que no fue capturada le expli- 
có al jovenzuelo cómo había ocurrido todo, y le 
pidió encarecidamente que le ayudase a rescatar 
a su compañera. Merlín no pudo negarse, así 
que avanzó hacia la derecha y midió sus fuerzas 
con un nuevo árbol maligno, El aprendiz salió 
vencedor y, como recompensa, obtuvo un 
nuevo diamante que decidió arrojar al 
arroyo del principio. A cambio, las aguas del 
bien le entregaron un curioso globo. 

Sin saber muy bien porqué, decidió dirigirse 
hacia una mina abandonada. Gracias a que 
llevaba el candil pudo ver con facilidad su inte- 
rior: la mina estaba repletita de esbirros 
disfrazados de vikingos o algo así. Era un autén- 
tico laberinto con pasadizos que conducían de 
un lugar a otro, aunque también ocultaban te- 
rribles sorpresas. Los caminos eran innumera- 
bles, pero Merlín encontró uno medianamente 
sencillo. Se trataba de subir constantemente 
hasta toparse con una escalera que tenía 
los peldaños en pésimo estado. ¿Cómo subir? 
Decidió probar su giobito azul, y no pudo 
tener una idea mejor. Por arte de magia se hin- 
chó y voló hasta la nueva caverna, donde se 
apoderó de un diamante naranja. 

Optó por regresar al arroyo, donde consiguió 
un divertido lanzador de pompas. ¿Qué uti- 
lidad podría tener? Pues bien, ¿recordáis el lugar 
donde nuestro héroe se enfrentó al segundo ár- 
bol del mal? ¿Y no os acordáis de que por allí 
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Young Merfin 
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había todo un ejército de criaturilías malignas 
que le Impedían el paso? Pues dejad que Mer- 
lin se acerque a ellas y las atrape a todas 
en las pompas. El camino quedaría así despe- 
jado y el rescate de la pequeña hada se realizaría 
con total éxito. Sólo faltaría llevarla al lugar 
donde había sido raptada. 

Soy minero... 
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Un nuevo aviso alertó al mago. Descubrió que 

más allá de una frontera de árboles vivía 
un campesino junto a su preciosa hija, y que en 
la puerta de su humilde vivienda había una fa- 
bulosa llave inglesa. Así que decidió hacer un pe- 
queño viaje a esas nuevas tierras. Atravesó el ca- 
mino que llevaba a Pinedale y llegó ante su 
objetivo. Pudo hacerse con la llave, pero.., 
¡maldición!, fue descubierto, Por suerte, a la jo- 
ven campesina le gustó nuestro amigo, así que el 
gruñón de su padre le dejó llevarse la llave. 

Ya que estaba por allí probó a dar un paseíto a 
ver qué encontraba, y se topó con un anciano 
mago muy preocupado. Tras una breve charla, 
se enteró de que había perdido la llave con 
la que entrar a su vivienda. Pero lo peor es 


Es como un cuento. La 
primera parte de la guía 
de uno de nuestros 
juegos favoritos os 
acercará a los avatares 
que acaecieron al joven 
Merlín durante su 
adolescencia. Si no 
queréis perdéroslo... 

que se encontraba oculta en un intrincado 
laberinto por el que solía pasean Merlín, que 
no podía negarse a estas cosas, decidió echarle 
una manita. 

Comenzó a dar vueltas por el laberinto. Y la 
verdad es que la cosa no se le dio tan mal, por- 
que no sólo encontróla llave, sino también una 

nueva flor y un tarro más para su colección. 
Por cierto, un secreto de magos: algunos mu- 
ros no son tal y se pueden atravesar. Tras 



salir del laberinto, le entregó la llave al mago, y 

éste le recompensó con una pecera. Vaya 
regalo más extraño. Pero NO, no era un regalo, 
sino otro encargo más, Esta vez debía recupe- 
rar un pez naranja que había extraviado. 

Pero antes del pez aún debía resolver un 
asuntillo en la mina. Había observado que 
allí había una curiosa rueda de madera que 
antes no pudo separar; pero ahora llevaba una 
llave Inglesa y.., ¡guau!, a la primera. Ya en el in- 
terior de la mina utilizó el camino de antes, pero 
al llegar a la caverna de la escalera rota cogió el 
pasadizo. Por esas zonas halló un nuevo tarro, 
algunos corazones de energía y una vagoneta 
a la que le faltaba una rueda. Bueno, era el 
momento de empezar a dar caña. Vaya, vaya... la 
cosa no era tan fácil. Aparte de que debía ma- 
nejar la vagoneta, los caminos estaban cortados 
y las vías en mal estado, 

En fin, tras grandes esfuerzos encontró un ca- 
mino que le condujo hasta una pared agrietada, 
Antes de llegar el pre-mago abandonó la 
vagoneta y ésta destrozó el muro. Había 
llegado a una nueva zona repleta de peligros. 


Como pez en el agua 

La nueva zona consistía en un lago subte- 
rráneo. Allí, y pese a que Merlín tenía buenos 
pulmones, recibió la ayuda de unas sirenas que 

mediante unos apasionados besos relle- 
naban de aire las reservas de nuestro joven, 
Pero no todas las cavernas ocultaban sirenitas: 
algunas cobijaban peces asesinos. El objetivo era 
llegar a una zona del lago iluminada, para 
una vez allí hincharse y llegar a una peque- 
ña gruta con un diamante azul. Y ya te 
puedes imaginar lo que hizo el mago: volver al 
arroyo y arrojar el diamante. A cambio re- 
cibió una escafandra que le proporciona- 
ba una ración extra de aire. 

Con esa ayuda resultaba fácil regresar al agüilla 
y buscar allí el pez naranja, {Un aviso: es nece- 
sario recuperar el pez y salir a la superfi- 
cie sin morir. De no ser así habrá que volver a 
buscarlo), Con el pez en su poder; Merlín re- 
gresó a Pinedale y entregó el pequeño 
escuálido a su dueño legítimo. El mago, co- 
mo agradecimiento, le ofreció un muelle, 

Merlín regresó al lugar donde encontró el dia- 
mante azul y utilizó el muelle para llegar 
al otro lado, donde continuarían las sorpresas. 
Pero eso será el mes que viene.,. 















DOUBLE 
DRAGON II 
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Por Javier Castellote 


N.E.5. 

Vidas extras y continúes 

Ahí va un truco pora lo gente /ieí, pora los que aún 
disfivton de la NES y tienen en sus nitores Doubfe 
Dragón II. Presta atención. Paro lo de los vidas 
extras, efige el modo <fos jugadores tipo B Pilla 
a tos dos co/egas que so/en en pontoífo y ponte o 
dar mamporros. Cada vez que te cargues a tu "ami- 
go", éste te recompensara con una vida by the face. ¡ 
Para io de ios continúes, haz las siguientes combi- 
naciones en el pad del segundo jugador. Si te 
encuentras entre ios stages I y 3, pulsa Arriba, 
derecha, abajo, izquierda, A Si estas entre el 4 
y el ó, arriba» abajo, izquierda, derecha, B, 

A, A Y si vas por el 7, 8 o 9, pues A, A, B, B, 
abajo, arriba, derecha, izquierda. '' J 

LAMBORGHINI 

CHALLENGE 

SUPER NINTENDO 
Ventajas económicas 

Empezar ¡a competición con la suculenta cantidad 
de 6 mi/lones de dolores en tu cuenta bancada 
es más que una aprecíaWe ventaja. Esperamos que 
sepas aprovecharla. No tienes más que introducir 
el siguiente código: 

HGBCPWWWFKA1DRDDL 

Más cosas. Si completas una carrero sin cho- 
car can ningún otro cociie. obtendrás la nada des 
preciable cifra de 100.008$, Pero ahí no acaba es 
te chollo, porque si recolectas el 70% de ios 
objetos que aparecen c ti borde de la cometerá, lo j 
gruías hasta 50.800 dólares extras Ahora sí que 
no podrás decir aquello de tu patrocinador, ¿eh? 



PHV^Iiaftn . HLBCPMHIII KHDRqDL. 



Se acabó la angustia. Hemos llegado al final (eso 
parece) de uno de los juegos más complicados con 
que podréis enfrentaros. Los dioses han sido 
propicios, así que ahí van las últimas puertas. Que 
ustedes lo aprovechen como mejor sepan. 


FASE 8: ICE PALACE 


Ponte en e! bloque de la es- 
quina inf. izq, Se elevará. Ya es- 
tás en la plataforma del token. 


Empuja los dos bloques supe- 
riores de la izq. Luego súbete 
al de arriba y mata al fantasma. 


La única forma posible de 
acabar con el fantasma es uti 
zando la magia del zap. 



Empuja los bloques de modo 
que queden en forma de esca- 
lera. Es el único medio de 
capturar el token 


En esta habitación hay una 
llave roja. Para hacerte con 
ella debes encaramarte a unos 

bloques invisibles, 


Hay una habitación escondi- 
da en la esquina donde está la 
manzana. Allí podrás hacerte 

con una llave roja. 



Una vez tengas el token de- 
bes volver atrás, empujando 

el bloque hacia la derecha 

y subiéndote a él cuando haya 

caído sobre los pinchos. 


Para coger la llave azul de- 
bes entrar desde la habita- 
ción 8-49. Empuja el bloque 
para que el otro caiga encima. 
Llévalos a ¡a derecha y... 



Entra desde la habitación 8 - 
4B y ve empujando los blo- 
ques que caen antes de que 
tomen tierra, Tan sólo debes 
colocarlos uno sobre otro. 
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EN CLAVE NINTENDO 


Equinox (Capítulo 3 y último) 
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Hora, despertador y juego Super Mario Bros. (4 niveles}. Incorpora 1 3 sonidos 

diferentes, (se pueden desconectar), 
marcador de máxima puntuación, ins- 
trucciones en castellano y pila. 


a la Princesa! 


Sin aastos adicionales de envío 



Hora, despertador y juego Zelda (4 niveles y 4 grutas diferentes), Incorpora 9 

sonidos distintos, (se pueden desconectar), 
marcador de máxima puntuación. 
Instrucciones en castellano y pila. 


¡Ayuda a Link a matar al Dragón de la Gruta! 


Sin gastos adicionales de envío 


Hora, y juego Tetris (varios niveles de dificultad). Incorpora 8 sonidos diferen- 
tes, marcador de máxima puntuación. Instrucciones en castellano y pila. 



¡Pon a prueba tu coco! 


Sin gastos adicionales de envío 



Mes, fecha, día de la semana, horas, minutos, segundos, alarma y cronómetro. 


i » i ti 1 1 1 1 1 1 


2.500 ptas. 

Sin gastos adicionales de envío 


¡Más portátil que nunca! 



Horas, minutos, segundos y mes. Instrucciones en castellano y pila. 



% TIME GEAR 


¡Nuevo en 


2.000 ptas. 

Sin gastos adicionales de envío 



¡Una Game Gear en tu muñeca! 

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST,S,L. Oí De los Ciruelos 4, 28700 S. S. de los Reyes (Madrid) 


v té lo 

>°- v e %- 




(Rellenar con mayúsculas) Deseo recibir sin cargo adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que desees): 

U Reloj Tetris,,....*.,.. .P.V.P, 3.950 ptas, □ Reloj Zelda ...P.V.P. 3.950 ptas. 

J Reloj Super Mario Bros P.V.P. 3.950 ptas. J Reloj Time Gear.. ............. P.V.P. 2.000 ptas. 

□ Reloj Watch Boy ......P.V.P. 2.500 ptas. 

NOMBRE ...APELLIDOS,, „ 

DOMICILIO., LOCALIDAD.,........,., PROVINCIA. ...... . 

CODIGO POSTAL (imprescindible),,.,.,,.,,* TELEFONO,., 

Forma de pago: 

□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S,L. 

□ Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. 

J Contra reembolso 
j Tarjeta de crédito VISA 


& í ^ 


!' " + 1 + B + B+ P 


Fecha de caducidad de la tarjeta.. 
Titular de la tarjeta (si es distinto). 


n i i í' ■ ■ i 1 r ■ -N # i t ■ + H p-i ■ ■ ■■ r * r - Mi iti 1 ! mu há + l + Him + mii Hn m ñ ai p s r s r ■> i 


r ■ r ■ + « t ■ 


Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91 ) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 16,30 h. o por fax enviando el cupón ai (91 ) 654 72 12 

l Fecha y Firma: 

1 
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SUPER NINTENDO 


El pasadizo secreto 

Pero, ¿qué me dices?, ¿que aún no conoces el posa- 


Podrás acceder a la habita- 
ción 8-4D desde una puerta 

secreta que hay en la esquina 

superior derecha. 


dim secerío paro nuestro po/luelo favorito ? Ando , 
Ik y pon monos o lo obra. En el primer nivel del 
juego veros un globo y un girasol sobre él, Solio 
of posar el globo y golpea en Ja pared. Si 10 

ha ido bien, aparecerá un bloque cerco de lo 
pared Uso la piedra poro sallar a lo más olio de 
la pantalla y, desde allí, ve o la izquierda Cuando 
no puedas avanzar más, presiona arriba y por 
arle de magia serás trasladado a uno habitación 
con una única puerta. Si atraviesas eso puerto, 
podrás trasladarte del nivel dos al cinco, No 
está mal la ideo, ¿verdad? § • 



: 8-52 




Hay una puerta escondida tras 
el bloque que contiene el token. 


Allí verás un nuevo arma. 




Hay un bloque invisible so- 
bre los pinchos. Es lo más ju- 
goso que te podemos contar 
sobre esta habitación. 



Puerta: 


Entra por una puerta secreta 
que hay en la esquina inferior iz- 
quierda de la habitación 8-53. 



Tienes que 
puerta secreta 

quina inferior derecha de 



Puerta: 8 


Entra por la puerta secreta que 
hay en la esq sup izq de la habita- 
ción 8-56. Hay una llave azul. 


habitación 8-5 1 . 



RARA TU CONSOLA NINTENDO 



TEL.- SU 3441 TEL- 46J 46 57 



ARCE LONA 


BILBAO 


BURGOS 


CAPULÍ El FAU CLARIS, 1H C . GAÑÍ CfltBT ST-SI 

TiLAiíBia tíj.-2hwí: 


RZA EEAflfiiilgliíAfl «V REYES CATOLICAS, T? IftAíf fHSTA MARIA DE LA CUEZA. 1 
TR: Ití W TR; Ji 08 4? Tíi: MI 12 2S 


Terrajen MADRID Tr es-Contrn MADRI D 


MALAGA 


CALLÉ MHfTBUUÍ.P 
TILS2ÍUTI 


RMM’JE VOSA. Z4 AY DE LA CDIf STITTJCIDM, «S f 01 í ídO ÉL ZOCO IfOSTÍRlílíl I CALLE ALEM ANIA. 5 

MOSTEE F5 TEL: I1T11 1S LOCAL E4. TEL: JT?S SO ?4 AY GHIlfHM WEJÜ5 MUSLOS TEL 50 25 B2 

TELiÍMWTÍ 

ZARAGOZA 


SALAMANCA 


S. SEBASTIAN Dos Herm □ n os SEVILLA 


VIGO 


CALLÉ TDW, Si 
TEL-WHS1 


CALLE AUTONOMÍA, 3 
TEt; tífé íí 


CALLE LAS «Di El LIAS. KENT. HIHEIttIAL INDEPE H UídC IA 
n 1 Eí 6 TC fij LOCAL t(» S í PLANTA ALTA- 
TEL 21 8 Z II 


PLAZA DFlA Plr'iCESA 
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D 

ffSjSk 

3 


ll }(_ \ 

-*■ U-= H*» r **ú 

_ 


Si no hay Centro Mail en tu ciudad, pídelo 



r coorreo contra reembolso a MAlL VxC: 
anta María de la Cabeza, 1 .28045. Madrid 





HANDY POWER KIT - 4900 
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HAHDY TRAY-995 



5 NES - 5990 
NI flGHTES 


SNES-2595 

hl-PRQ 


SnéS-3290 

FHANTON 
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NES/S NES - 1 995 
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NOMBRE * 

APELUDOS ¡ 

DIRECCION COMPLETA 1 


POBLACION PROVINCIA 

TELEFONO GR 

N 9 CUENTE — NUEVO CUENTE □ 


TíTsjí-ois recesa 


■ 

■ 
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Pide tus tapas llamando al teléfono (91) 654 84 19 de 9 h. a 14,30 h. y de 16 h 
18,30 h. o enviando el cupón que aparece en la solapa de la revista. 


Si eres un 

¡ auténtico 
fanático de 

, 

Nintendo y la 
acción te 
desborda , 
consigue estas 


NINTENDO 
ACCIÓN 
y podrás 
mantener bajo 
control tu 
revista favorita. 
¡Porque ahora 
la acción SÍ 
tiene límites! 











Super Nintendo - Accolade 




Un genio de lo 
amanan ; NBA se ocerco o 
-j. • Super Nintendo 
pora ratificar la 
moda dei bosfcet 
dos o dos. ñor- 






’lunzumiaí j ' d liada, :rariqu¡to, qua 


* * 


enm ffiasm 

m ‘ kky protagoniza 

un cartucho sal- 
vaje morcado por un indomable sentido del juego, un 
montón de "ployers" de gran tamaño, 8 pistos y Posto 
cuatro jugadores simultáneos en pión Mu/titap. 


con asa imanatin ntsiiit/5 


fifi j'ra 


rapur:aja. 


Para qu a al sülacíio / ia ct/iisüJa no sa quadan sin 4Ú 
principíalas qua lía/arsa a la boza, 

a cuudnuadún, lus juagas qua nu ia dadas pardar. 


Battletoads & Double Dragón 

. Game Boy • Sony - 


Bugs Bunny Rabbit Rampage 

Super Nintendo • SunSoft 


Cfayftghter 

Super Nintendo • interplay 










equipo 
héroes 
acaba de hacer 
su aparccrn en 
por 
uc ,^R£. 
Los ranos mu- 
rantes y ios Billy 
yjimmy lucharán por mantener la paz en el Universo, 
sobre un arcade de golpes muy atractivo. Por cierto, un 
placer ver a los Dragón sobre un escenario “roñoso 


Una nueva expe- 
riencia en ani- 
mación y una lo- 
cura paro los 
del rabbit 
s on a os de las 
cosil/as más rele- 
vantes que os es- 
meran en este cartucho de Sunsofi A través de 1 0 ca- 
pítulos individuales, podréis gozar con las poses y caras 
de un Bugs enorme & friends de la Looney Tunes. 





Un cartucho ba- 
sado en la origi- 
nalísima técnica 
Claymation -ani- 
mación de mu- 
ñecos de píastili- 
na- que, además 
de soberbio cali- 
dad gráfica, incorpora melodías de lujo, mnwmiontnc 
de los buenos, uno serie de magias absolutamente ima- 
ginativa y un moderno diseño de los decorados. 



Los 40 del 


verano 
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Cool Spot 

Game Boy - Virgin 

Sobran fas pre- 
sentaciones. La 
chapa de I re- 
fresco de moda 
es ton conocida 
como para que 
no soltemos más 
detalles. Ahora 
está en Game Boy, y protagoniza un cartucho muy p/a- 
yer-surfero con tendencia al salto, la elevación en globo 
y objetivo rescatar compañeros enjauladas. 


Fatal Fury 2 

Nintendo • Takara 
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Takara ha dado 
esta vez en el 
blanco llevando 
a las pantallas 
de Super lo me- 
jor de la geniali- 
dad $NK, La se- 
guada de Fatal 

Fury y sus 20 megas os servirán en bandeja basta 1 2 
luchadores, cada uno con un escenario diferente, para 
que podáis dilucidar quién es el King of figbters. 

Itchy & Scratchy 

Game Boy & Super Nintendo • Acclaim 

Son salvajes, 
graciosos, mor- 
daces y no tie- 
nen vergüenza. 
£1 gato y el ra- 
tón que se persi- 
guen son ade- 
más los cartoons 
favoritos de Barí, lo que sugiere más salvajismo, En es- 
ta ocasión, el gato bace de Soccer Kid sólo que con bo- 
la de golf Y el ratón debe impedirle dar un solo paso. 

Kirby's Adventure 

NES ■ Nintendo 

Sí buscas un jue- 
go de platafor- 
mas atractivo, 
simpático, largo 
y sorprendente 
para NES, yo lo 
tienes. Se llama 
Kirby 's Adventu- 
re y es una fuente inagotable de diversión y detalles in- 
creíbles. ¿Que te suena el nombre? Pues sí, es el origi- 
nal, comilón y plataformero Kirby, ¿Quién sino? 




: -itr rrrjJ j— fczzi Tir^iTf — i 




9 £ 



E 




■ñT’* 

•Lite! i 1 1 N 



iFTTíf:..-', i 


I.X>lvOT.X*S 


HIK0Y- 


Dragón Ball Z : la Leyenda de Salen 

Super Nintendo • Bandai 
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Fue el título mós 

buscado. Añoro 

« el mas com- 
prado. La fiebre 
Goku se ba de- 
satado de forma 
especial sobre 
SNES. De obí 
que la continuación de un D8 Z que vendió 50,000 co- 
pias sepa a gloría. Además, la versión PAL del asunto 
permite que juguemos con Goku. ¿Es vuestro ya? 

FIFA Soccer 

Super Nintendo • Ocean 

La estrella de EA 
es sin duda el 
producto futbole- 
ro mós deseado 
del momento. Su 
excelente cali- 
dad gráfica, espí- 
ritu ajustado a la 

simulación, cinco jugadores simultáneos, opciones a 
1 00 por hora y selecciones mundiafetas obliga a que yo 
se levanten voces que clamen por su compra. 

Jimmy Connors 

Super Nintendo & NES & Game 
Boy • Ubi Soft 

La llegada del 
maestro de la 
raqueta a todas 
las plataformas 
Nintendo nos ba 
pillado de sor- 
presa. Por su bri- 
llantez a nivel 
gráfico, su Muítitap, la simulación que atesora, el que 
nos anime o competir en torneos a lo largo y ancho del 
mundo y la calidad de los versiones pequeñas. 

Kirby's Pinball Land 

Game Boy • Nintendo 

Kirby destapa 
sus mejores ga- 
las en un diná- 
mico cartucho 
que transforma 
al bicbo en bola 
de pinball y al 
campo de sue- 
ños en tres mesas de petaca. El resultado final es un 
cartucho extra adictivo que, además de ritmos origina- 
les, incorpora fases de bonus y peleas con los jefes. 
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Ecfuinox 

Super Nintendo • Sony 

La segunda par- 
te de Solstice 
ara Super cui-, 
mina la obra mi- ' 
dada por R are a 
propósito de la 
perspectiva tridi- 
mensional. £qui- 
nox te traslada a parajes tenebrosos de indudable per- 
fección técnica, para sumergirte en uno aventuro de 
mogos, hechizos, brujas y miles de laberintos. 

Final Fight 2 

Super Nintendo > Capcom 

La revancha de 
los chicos lucha- 
dores de Cap- 
com se ha he- 
cho esperar más 
de la cuenta, pe- 
ro al fin está 
aquí. Haggar, 

Miyamoto y Maki son esta vez los encargados de dejar 
en cueros a la pandilla MAD. Será a través del mundo 
y con la posibilidad de jugar junto a un amigúete. 

Jungle Book 

Game Boy & NES • Virgin 
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Ahora que el ca- 
lor aprieta, nada 
mejor que afron- 
tar junto a 
¡ Mowgli una fres- 
ca aventura se/- 
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Pg¿ *%%% '«> $ • [7 vatica. Asi que si 

te animas, que 

sepas que fuera te esperan conocidos onimalejos, miles 
de plataformas, esmeraldas, un enfrentamiento con 
Shere Khan y el prota mós simpático del software. 

Lawnmover Man 

Game Boy • Sony 
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£1 cortador de 
césped se incor- 
pora a la juego- 
teca Game Boy 
un tiempo des- 
pués a su estre- 
no en cine. Y lo 
hace con un 

muítícartucho que tiene de todo. Variopintas fases, sal- 
tos de arcade a simulador, inteligencia, disparos y ni 
un solo momento para el aburrimiento. 
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Megaman X 

Super Nintendo - Nintendo 


Metal Kombat 

Super Nintendo • Nintendo 


Máximum Carnage 

Super Nintendo • Acciairn 


Rock'n Roll Racing 

Super Nintendo ■ Interplay 


Sensible Soccer 

Super Nintendo - Sony 


Smash Tennis 

Super Nintendo • Virgin 


Los 40 del verano 


Lost Víkmgs 

Super Nintendo • Nintendo 

Tres vikingos y 
un solo objetivo; 
escapar de Ip. 
nove de un toco. 
Sus nombres; 
Erifc, Baleog y 
Qlaf. Sus habili- 
dades, una por 
cabeza: correr, defenderse, atacar. Y lo que te piden, 
que sepas cuándo debe intervenir cada uno y que les 
lleves o todos o cosito sonos y so/vos. Excepcional. 


Mario All Stars 

Super Nintendo - Nintendo 

Pese o lo intem- 
po rolidad de los 
clásicos Ninten- 
do, sobre todo 
en el coso de 
Murió, vamos o 

recomendaros 

esto joyo de la 
técnica Miyamoto porque contiene 4 juegos en un solo 
cartucho, porque os llevará tiempo resolverlo y porque 
no boy mejor remedio para recuperarse del examen. 
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Megaman 4 

NES • Nintendo 


Si vos por la vi- 
da de 8 bits, no 
deberías perder- 
te este cartucho. 
Lo último que 
tiene en cortero 
el megarobot 
para NES conti- 
núo en io lineo arcade-plataforma de sus predeceso- 
res; un nivel de dificultad preocúpente, tos gráficos de 
siempre, mucha movilidad y un nombre de ORO. 


Tros innumera- 
bles presencias 
en los consoíos 
pequeñas de 
Nintendo, ei hé- 
roe azul y roboti- 
zado de Capcom 
asimila su caris- 
ma y se lanza oíos 16 bits. El arcade multiplotoformo 
en que se tío sumergido consto de 1 2 niveles y reitero 
lo mecánica del resto de to soga; brillante. 


ti 


Los chicos del 
Seo pe no podréis 
pasar sin este 
cartucho. En él 
tendréis lo opor- 
tunidad de pro- 
bar vuestro pun- 
tería o lomos de 
un robot y contra otro Ingenio mecánico. 1 6 megos de 
poder, 4 modos de juego, posibilidad de jugar con otro 
colega simu/tóneomente... esto tiene de todo. 


Spidermon vuel- 
ve o la carga 
con un arcode 
pictórico de 
fuerzas en el 
que A cclaim ha 
echado el resto. 
Unos gráficos 
enormes, gran originalidad en tos golpes y uno mecáni- 
ca Final Fight que no suele fallar acompañan al héroe 
de to Marvel en lo que será su mejor cartucho. 


¿Bacardi con Co- 
ca Cola? Para 
nada, ta mejor 
combinación del 
momento se lla- 
ma coches y 
rock'n rol!, viene 
anunciada a voz 
en grito por este cartucho y tiene lo ventajo de que no 
se os subirá o to cabeza. Seis pistos, spíít screen, 
buggys, overcrafts y mucho ritmo... salvaje. 


Alguien dijo uno 
vez que Sensible 
Soccer era el rey 
del deporte rey. 
No le faltaba ra- 
zón. Al juego de 
Sony sólo se le 
puede achacar 
el minúsculo tamaño de los gráficos, pero no importo. 
Lo que de veros cuenta es lo sensación de diversión, de 
goleada, de rapidez y de facilidad de juego que posee. 


Smash Tennis es 
un ejemplo de 
jugabilidad, sen- 
cillez, originali- 
dad y estético 
Q. nipona. Vale, tos 
gráficos no son 
grandísimos, pe- 
ro lo variopinta cantidad de personajes que ¡ntevienen 
en el asunto y aquello de tos dobies y el /Vfultito/) hacen 
de este un cartucho una verdadera obligación. 




NBA Jam 

Super Nintendo - Acclaim 


Nigei Mansell's World Championship 

Super Nintendo & Game Boy • 


£s el número I 
de to listo, y con 
eso se dice todo. 
Espectacular, su- 
pe r jugerb/e y de 
unos gráficos re- 
volucionarios, es- 
to posada de Ac- 
claim nos ha vuelto a despertar el Interés por el 
free-basket, tos motes y, o ver si nos animamos todos, 
el espíritu de hacker, o truquero. 
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NM es un genial 
arcade/ simula- 
dor de F-l, a 
lf-\ •. jítfrs perspectiva fron- 
tal, modo 7, 
unas rutinas de 
scroll más que 
brillantes y un 
espléndido sentido de la adicción. La obra de Gremlin te 
sienta a tos mondos de un bólido para lanzarte o más 
de 300 Km!h sobre los i 6 circuitos del mundial FIA. 


Pink Goes to Hollywood 

Super Nintendo - Tecmagik 


Lo condenada 
se metió en to- 
das tos escenas, 
fastidió todos tos 
rodajes y se car- 
gó a algún que 
otro actor... Aho- 
ra sólo quiere 
salir de codo escenario y, por supuesto, no dejar que el 
inspector ia pille. Para ello deberá aguzar el sentido del 
salto y dar el mejor uso posible a las monedas. 
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Spectre 

Su per Nintendo - Gametek 

Recordando los 
glorias de Boítfe- 
zone, Sftectre 
nos adentra en 
un mundo 3- D a 
uno o dos juga- 
dores al tiempo, 
perspectiva fron- 
tal y sencillísimos objetivos: hacemos con banderas, des- 
trozar o¡ enemigo,,. Adoptamos el papel de nove poli- 
gonal que vive del scro/í y los disparos, 

íhi mm 

Time TVax 

Super Nintendo • THQ 

Time Trax narra 
las aventuras te- 
levisivas del Ca- 
pitán D crien, un 
ser dotado de 
unas cualidades 
físicas y psíqui- 
cas envidiables, 
cuyo salto a Super Nintendo se ha hecho sobre 8 fase s 
muy bien realizadas en las que se dan cita desde dis- 
paros a dosis de aventura y mucha habilidad. 

liim'n Burn 

Super Nintendo • Absolute 

Desde la cabina 
de un F-14, Ab- 
solute nos ani- 
ma a cumplir 
una serie de mi- 
siones arcado 
que traen o po- 
derosos migs y 
objetivos mucho más grandes ai punto de mira de cua- 
tro tipos diferentes de misiles. Una gozada volar tan 
alto, y tan bien. Y luego aterrizar, claro. 

World Cup USA 94 

Super Nintendo & Carne Boy • U.S. Gold 

Hay dos cosas 
que no se le 
pueden discutir 
o este titulo de 
U.S. Gold, Uno, 
la oficialidad de 
su torneo. Y dos, 
el predominio de 
la jugabilidad -con perdón de las opciones- sobre todos 
los cosas. En base a estos dos sencillas argucias, U.S. 
Gold ha construido el arcede mundiolisto más jugable. 
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Tetris 2 

Game Boy - Nintendo 

Pasa por ser el 
primer juego di- 
señado para Su- 
per Carne Boy y 
pasa también 
por ser la conti- 
nuación del jue- 
go más adictlvo 
de todos los tiempos. Lo veáis por dónde lo veáis, este 
Tetris 2 os enseñará otra forma, diferente pero igual de 
atractivo, de darle caña a las neuronas. 

Top Gear 2 

Super Nintendo • Kemco 
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Sin dudo el arca- 
de decisivo de 
autos. La crea- 
ción de kemco 
viene avalada 
por 64 circuitos, 
un taller de re- 
cambios brutal, 
dos jugadores simultáneos, gran sensación de veloci- 
dad, inmejorable manejabilidad del vehículo, scroi/es es- 
tupendos y un grado de diversión inalcanzable. 

Wario Land. Super Mario Land 3 

Game Boy • Nintendo 

Ha llegado la ho- 
ra de ser el más 
malo. Ha llegado 
el momento de 
ser Wario, de 
rescatar a lo 
princesa paro 
conseguir la pas- 
ta, de desvivirse por el money, de gozar de platafor- 
mas, de probar unas cuantas habilidades hasta ahora 
desconocidas y de jugar a Mario sin serlo, 

Yoshi's Cookie 

Super Nintendo - Bullet-Proof 

De ios creadores 
W ' . r '! -/¿y-, de Tetris y Tetris 

2, llega un cartu- 
cho con nombre 
propio que re- 
memora las an- 
danzas puzzle- 
ras del amigo de 

Mario. En Yoshi's Cookie tendréis que romperos el co- 
co para limpiar una pantalla Nena de galletas, a partir 
de 3 modos de juego: acción, versus y puzzle, 
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The Chaos Engine 

Super Nintendo • Microprose 
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Lo primero de 
Microprose que 
llega a España 
es un tremendo 
arcade a vista 
de pájaro que 
llenará vuestra 
pantalla de ac- 
ción. Tiene como protagonistas a unos mercenarios 
(hasta 6) que salen a la j ungía en parejas, pora dar ca- 
ña a un sinfín de individuos matados por una máquina. 

Top Ranking Tennis 

Game Boy* Nintendo 



É? 




Pese a que no 
A ^ rec ^ e 0 n,n £Ún 

y ” q j£j[ ftchaje en su ca- 

rátula, ni incluye 
nombres rim- 
bombantes, Top 
Ranking Tennis 
es un increíble 

cartucho tenístico que baso en lo rapidez, buen nivel de 
visión, golpes fáciles y exquisitos y posibilidad de salvar 
partidas, su esquema de juego. ¿Te atreves? 

World Cup Striker 

Super Nintendo ■ Elite 

La primero par- 
te de este espec- 
táculo llegó a 
vender 200.000 
copias en UK. 
Los revistos ex- 
tranjeras le ada- 
maron. Con el 
segundo se han portado mejor todavía. Dicen que se ha 
vuelto más real, que es fácil conseguir efectos y que 
lanza muy Píen o puerta. Estamos de acuerdo. 

Young Meviin 

Super Nintendo • Virgin 

Ahora que las 
chinakadas es- 
tán de moda y 
lo gente no pue- 
de pasar sin los 
Final Fantasy 
nos parece fan- 
tástico que Vir- 
gin haya lanzado una aventura muy clásica, opta para 
todos los públicos dispuestos a pensar, sobre escenarios 
bellísimos y con una historia de oupa tras de sí, 














N»00M 


Astorix 


■ 


•iP ejímísísti 

, ■• j • i • ■ :• 

.■:■■■ -"I 

1* / i i 

i.4;.fCUV h-n'ú 
r /‘ m S-V-íl i 


¿2} 

¡¿¡¡er! I J 


T$Mu&.yt5 

firlV IijOrt-íi ,’ 

log-cnd di*! 1 
SüJK'í ‘ttj ljf* 


NUMERO 5 
N.E5 

DYNABI ASTER 
K1KLL CUBICl.H 
ULE FORCK 
MECÍ AMAN 

NINTENDO WORLD ÓUP 
RAlNBOW ISLAN DS 
RQROCQP 
1 RTRÍS 

mi low 


NUMERO I 
N.E.S 

KART VS THE SPACE M UTANTS 
DRAGON NINJA 
FINAL FíGHT 
GREM L.INS 2 
GUERR1I J A WAK 
LOW Ü MAN 
MEGA MAN Jll 
PRISIONES OF WAR 
PUNCH oin 
RAO HACER 
RAÍ) RAÍ EX 
T.MJTT. 2 
[RAÍ X AND FIELO II 


NUMERO 2 
NFS 

ADVEN ! URL ISLAN D 
ADVENTURE ISLAN D lí 
ADVEN! URL Oí LOLO 
ADVENTURE OF LOLO II 
BAR I' VS THE SPACE M UTANTS 
READESOE STEEL 
ROULDER DAS I! 

CAITAÍN SKYHAWK 
DUCK TALES 
G I ÍOST'N GOBLINS 
GOAL 

LEE I RE VlNO‘5 HGHTING con 
LEGEND ÜF XELDA 
MISSJQN I.MPOSSI LEE 
SU PER SPY HUNTER 
TECMOWORl PWRESI UN(, 


NUMERO 3 
N.E.S 

ASTYANAX 

BART VS THE SE ACE MU TAN I S 

BA ITIT rOADS 

HUNT POR RED OCTOBER 

JACKTL ( HANS AtrnON KUNÍLFU 

KJD rCARUS 

MEO AMAN 3 

PUNCH OUT 

SOI STICIí 


NUMERO 4 
NT.S 

BATMAN RETURNS 
RUBBLE RORREE 
ESO LA TEO WARRIOR 
SUPER SPY HUNTER 
S WORO MASTHR 
I KK EMPTRE STRIKES BACK 


SUP FJi NINTENDO 
J.EOEND OFZELDA 
PILOÍAVTNCS 
POPULO US 
SPANKVS QíJILST 
STREET KiGHTER II 
SUPER CASTI.EVANIA IV 
SU PER STAR WARS 
TEIJ- ADDAMS FAMILY 

top gfar 

U-N. Í^JU ADRON 


SUPER Ni NI ENDO 

AXELAY 

LECI NDOI ZEI OA 
STREE T NGHTI-RIJ 
Si Pl R ADVENTURI i SI AND 
SUPiifc MARIO WORI D 
SUPER sí kxt.r 
IÜP CKAK 


SUPER N INI ENDO 

DARI US WIN 

DFSEfO STRÍKE 

EXHAUSTHFAT 

K R US'] YS SUP Eli F U N I K >1 i Sí- 

LRMMiNGS 

PARODIUS 

PRINCEÜE PERSEA 

SUPES MAIUO KART 

SUPER STAR WARS 

THE LEGEND OF ZELDA 


SUPER NINTENDO 
[ HE ADDAMS FAMILY 
SUPER SMASEí T.V. 
E-/ERO 
SUPER TENNIS 
E-XERO 

SUPLR MARIO WOIU D 
SUPER R- n PE 
THE ADDAMS FAMILY 
STREET EIGHTER II 


SUPER NINTENDO 
HOLE IN ONE 
PAPER BOY 
STREET nOI-1 I ER II 
STREET FlGIl'1 ER1I 
.SUPER GHOULS'N (¡TIOS I 
SUPER MARIO KART 
SUPER SMASHTV 
Si J PER SOCCER 
SUPER I ENNIS 


GAME BOY 
POP UP 
SNOW BROS 

STAR EREK 25'1‘h \NN| VERSAR Y 
TE E NACE MU Í AN ! HEROE 
TURTLES 


GAME BOY 
BU BULE ROBALE 
ÜAEDALIAN OPUS 
CARGGYLE’S QUEST 
KJRBTS DRE.AM LAÑO 
PRINCE OF PKRSIA 


GAME BOY 

M1CKEY MQUSEC LAPADE 

PROROTEOTOR 

ROBOCOP 2 

SOLO MONAS CLUB 

STAR TREK 

SUPER MARIO LAND 2 

THE ADDAMS FAMILY 


GAME BOY 
PALMAN 
BUGS RUNNY’S 
CASTI.EVANIA LI 
GODZILLA 
MEGAMAN 
MECA MAN II 
NEMI3IS 

NINTENDO WORLD CUP 
T.M.I LI- 


GAME BOY 
BUBBLE BOBBLE 
NEME SIS 
NI NIA BOY 

SUPER MARIO LAND ,! 

T.M.H.T: 

T.M.I I.T. ]] 

1 ERM1NATOR II 

TIN Y ’TOON ADV ENTURES 

Wt IO EJIAMEÜ ROCER RABUIT? 

WWF SUPER S l’ARS 


ITIE HUNE J ; OR TJ IE RED UGTOBhK 


DOIH fu-j Ion 

^UUIAMM 

ifl'tíHTlKHÍH 

VAS* BUFfS 

*■ NhTEhCC-! 
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■VlTi-ótlrt ti 




Puphi '! Scpiveüi^ct Hmíl 


ESCALOFRIANTE! 


Nintoml^ 


WiíhDfr 


NUMERO 7 
NJi.S 

ADVENTUREOl LOLOIJL 

RAD DUDES VS DRACON NINJA 

MONICU>M MANDO 

BU RAI J : K¡EITER 

CRACK OL I 

COONIES 1 

MFTROID 

POWER BL ADl 

ROCKINYA'TS 

SOEARjE.TMAN 

TOM &JERRY 

UI/I IMAl E AIR COMBA! 


NUMERO 8 
N.E.S 

CAP! AI N Pl ANE E 
GJ.JOE 
(¡AUN! LEE 
GHOS J’S Sí GOBLINS 
I RON SWQRD 
MFC AMAN 3 
ROBOCOP 3 


NUMERO 9 
N.E.S 

ADVIiNTUKE ISLAND 2 
ADVEN T U RE OF LOLO 3 
AMERICAN GLADÍATORS 
CAPTA! N PI ANET 
COBRA TRlANCil.E 
IRONSWORD 
jACKI ECHAN 
LOW G MAN 
RAIN 80 W ISIANDS 
SOLOMON S KEY 2 
STAR TREK 
SUPER MARIO BROS 3 
I I I RIS 

THE I.AS'T NINJA 


T '2 CuliT Oj 


Cool W«rl«l 


NUMERO 6 
N.E.S 

BOULDER DAS TI 
SUPER MARIO BROS 
TECMO WORI D CU T FOO I BAII 
THE I* M PIRE SIKÍKES BACK 


SUPLR NINTENDO 
E l EXHAU5T HF-AT 
KINGARI HUR S WORLD 
LEMMINCS 
R!VAL'I’URJ ; 

SUPER MARU > KART 
SUPER STAR WARS 
THE ADDAMS FAMILY 
! HE LECKND í>l XE1.IM 


SUPER NIN JÜNUO 

Gpl 3.S 

LEMMINCS 

Sí INIC BLASTMAN 

SUPER SOCCER 

sl;per SWIV 

TI IE ADDAMS FAMILY 


SUPE R NIN I ENDO 

AXI'.IAY 

BA rn .E CI.ASI ] 

DRAGONA LA IR 

F-l EX HA US T HEAT 

JOHN \! ADDEN l’í KII BALL'93 

LEMMINCS 

PARODIUS 

SONIC BÍASTMAN 

S I REF E TIÍI H! ER II 

SUPER SOCCER 

THE ADIMMS FAMILY 

I INYTOON ADVEN TU1Ü-S 


SUPER NINTENDO 
BLAZiNC SKil'S 
HYPERZONE 

I í >[•: & mac : c : ay i a ia\ ni n j a 
KRUS 1YS SUPER I UN HOUSF 
SUPER GHOU3 S N CHOSTS 
SUPER MARIO WORLD 
THE IJIGENP Oí 7. El DA 


GAME BOY 

BEST ÜE THE BEST 

FERRARI GRANO PRIX CHALLENGE 

MERCENARY I-ORCE 

SNOW BROS JR. 


GAME BOY 

BA ITLE UNJTZEOl í | 

PURAS ] ICE I I Eli 

DR.FRANKEN 

KlRBY'S DREAM [.AND 

NINTENDO WORI.D CUP 

I URRiCAN 


GAME BOY 

BUCS BUNNY S CRA/.Y CASTO 
BURCHRTIMIDLLUXi: 
KIRBY'S DRI-AM LAND 
LOCK N CHASE 
ROBOCí )J S 2 


Gamí; BOY 
Al I.EYWAY 
BOX XI E 

BILI ANO I El J LXí FU 
CASÜ.EVANIA 3 
CflOPLILTERl 
GOLF 

KIRBY’S t >RI’AM LAÑO 
l.í )í)PX 
IM Pí . DREAM 
PROHOT B: Tí )R 
I HE. CHJ SSMAS I J-R 
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DRAGON 
f ÜERZA I 


FU5HBACK LLEGA 
A SUPER NINTENDO 


NUMERO 10 
N.KS 

ARKANl KM 

DOUH |.| 1 >UAí ION 

t.< íwc MAN 

SOI 1 .1 lí II 

SOI AU |FI MAN 

MOi K M \RI( ) UROS 

IHI Al > DA MS I AMIIA 


NUMERO 1 1 

n.f,s 

ADVRNTLJRb IS1ANI \ 
A1RWOI I 

RA I MAN Rl J'UHNS 

( astm-vania 

COBRA I KIANÓU 
I )RA(ic >N‘S I A tí’ 

i ;oaj 

í,u\y/M i á 


NUMF.RO U 
NJ-.S 

ADVI NíUKI IMANO * 
HAT] U- TOAOS 
CASTJ I MANIA.! 

SNAKI HAITI I ANO ROM 


NUMERO L* 

SUBER NINTENDO 
RA I MAN Rl-TURNS 
IKK I ¡N ONE COI I 
PARODIUS 
SUPER MAKH > KAK I 


NUMERO N 
N.ICS 

SUPER MARIO BROS 2 


SUPER NINTENDO 

ISA US. 

DISfiRE SI RIKF 
SUPER STAR WARS 
MU U>l JAMS ! A MI.J V 

'iukije.mv 


NI 1 01 K NIN I I N|K ) 

BAR J "SNKJl I MARJ 
PUSH OVI U 

SUPER MARIO Al l STAKS 

SUBER SWIV 


M IPF.R NIN TENDÜ 
Al 1 1 K S 

ANO ! i ÍI R WORL.ll 
AXEiAY 

BEXTOF THE BI ST 
[ >l SI'.IUI STRIKE 
E-l NAL EIGHT 
MAC I CAI . QUIíS’l 
STAR W INC 
SI RE! F PiGHTER 2 
SUPL-RCAS'I J.IA ANIA EV 
SUPER MARIO KAR'l 
SUPER SWEV 


SUMI U NINTENDO 
VtX US. 

M A/.INÍ SKIES 
líimsv'l I II- BOIK .A J 
DRAGONA I AJR 
I \ KXH'AUST 
JAMES BONO jR. 

NHL I'A MOCKFY'93 
SONIC RI AS I MAN 
STREET FÍGHTEK IÍTURB 
SÜ PER PARO Di US 
SUBER PROBO! 1 UTOK 


GAME BOY 
GAUN'l U ! 

turrkian 


Llámanos a tos teléfo- 
nos (9 I ) 654 84 1 9 ó 
(91) 654 72 18 (desde 
las nueve de la maña- 
na hasta las dos y me- 
dia, y desde las cuatro 
hasta las seis y media 
de la tarde) y te los 
enviaremos por co- 
para que puedas 


NINTENDO ACCION TE 
OFRECE TODOS LOS 
TRUCOS , CLAVES, 
PASSWORDS Y AYUDAS 
QUE NECESITAS PARA TUS 
MEJORES JUEGOS 

ista página le puede salvar 
la vida a tu héroe favorito 


GAME BOY 
CAS II IVA NI A |] 

MCI >t >NAI ULAN! ) 

PUZZNIG 

ROBIN I IOOL), ERINGE 03' 1! UlvVES 


GAME BOY 
BUOS RUNNY 
RURAÍ I ÍGH TI R 
CHOPULTIiR II 
GAROOYLES QtlFS r 
LEM MINOS 
RITMAN 

SUPER MARK >1ANI>2 


rreo 

disfrutar a tope de tus 
juegos favoritos. 

Si lo prefieres, puedes 
rellenar el cupón que 
aparece en ta solapa 
de la revista y enviár- 
noslo por correo (no 
necesita sello). 
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NUMERO It 
NJLS 

SOI AR M I MAN 


NUMERO 16 
N.US 

PROBO i i-.ci lii; 


NUMERO 1“ 
N.F.S 

I 'I SAFIO TOTAI 


NUMERO !K 
SUPER NIN TENDO 
AFRO THE ACRQBAT 
UMPIRlí STRJKKS UACK 
ILMUIRI S TR1K1ÍS RACK 
FQUINOX 

ftnai non ] 

IUKASSIC PARK 
bXMBORCTilN! AMt-RKW 
MECHWARRIOR 
METAL CX >MBAI 
MORI Al KOMRAT 
NBA JAM 

NKiKl MANSFI.Í S WORLD CUAM1 

ploc:k 

ROCK N ROI 1. HACINO 
S.TRF.I- r MCI I I F r R El TURBO 
SUPER ROM BE SIMAN 
TOPGFAR 2 


NUMERO 19 
GAMF. BOY: 

GARGOLYLES QUFST 
THE LEYEND OF ZELDA 
TI N Y TO ON A I J VEN TI ] R YS 


SU Pl R NIN I I NDO 

BATTLirrOADS 1N BA I E I i:MAN]ACs 
JOHN M ADLIEN ‘U 
PL’CSI E-A"S StAWl'.NCl'R IU XJ 
SLRIKER 

suri r panc; 

SUPI k SMASI 1 ÍA 
SUPI k TENNIS 
LURTE 1-:S 1N TÍME 
/OMUIEN 


SUPER NINTENDO 
ACERA [SER 
AClItAESER 2 

ci lorui-i ir in 

Yi ASI EHACK 
MORI Al lomba r 
NBA |AM 
RANMA LO 

S I REET FIGHTER II 'I URB 
suns] i lunnis 

l’RODDI E-.EÍN 
I UI I 1 NU FE 
WWT ROYA! RUMBI L 


SUPER NINTENDO 

ACri kAlSI R 2 

hMPIRK S I RIRES BACEÍ 

I1MMV ( ONNORS PRO I ENNIS 

GAME 

NBA JAM 

RANMA 1/2 

SUPI K SOCCER 

/OMB3FS 


SUPER NINTENDO: 
ALIEN 3 
AXFUY 

EMPIRE S I KIKES BAC:K 
FQUINOX 
FATAL l-'URY 2 
JURASSIC PARK 
ROAD RUNNFR 
SKYBLAZl’R 

FHE TEMPLE INFFRNUS 
YOS1 IES COOKÍE 


GAME BOY 
ADDAMS EAM1I.Y 2 
ASTER IX 
GAREIkH) 

mi 1 FCI'NDOI /.I l [JA 
TINA I OONS2 M TVI'NTURl S 


CAMI BOA 
PIPE DRI-AM 
PklNC l OI l h l RSIA 
SPANkY'S QUI S I 

A\'l IO I l¡ VMM! I) KOCCI K R \BRI I! 


GAME BOY 
MCíRTAI. KOMBAT 
s LAR rrít-'K 2YHi ANN1VE RSAlO 
l ili 1 | Cl Xll OE /í t 1>\ 

I UKKICYN 


NINTENDO: 

JACKÍIv CHAN ACl’ION KUN FU 










manga parece que 

. Un mes más 
lucha. O r 

.* el mundo de la 

^^M^ñHBreednos, que la 
HBHBBfuerte. Cada vez 

os, cada vez 
BjB Sgán a España con más 
H^^^^^ada vez se lee 
IflHB BMez tenemos 
^^H^^^^^lcartas. Mejor. 



Manga Films prepara un verano caliente. A tra- 
vés de sus sellos Anime Video y Strong, la com- 
pañía catalana no quiere que perdáis la pista de los 

mejores lanzamientos. Los uJti- 

17 A ' mos Q ue P ues1:o a * a venta 

r VeCla son: RG Veda y Nadia - 

+ Nadia, subtitulada El Miste- 

' v j \ rio de la Piedra Azul, es una 

. producción de NHK-Sogo Vi- 
Toho, dirigida por Hide- 
«¿V t aki Anno. Narra una historia 

fe» ” ' chico inventor-chica periodista 

J que se mezcla con secuestros, 
asesinatos e impresionantes es- 
'Stafc cenas. Dura 82 minutos. 

RG Veda parece algo más 
pj I /v místico. Creado por el equipo 

Hida-Takahashi- Turiyama, 
r ha sido llevado a la pantalla por 
^ Hiroyuki Ebata y Yoshima- 

• sa Ikegama sobre una cinta de 

^ v una hora. Sólo seis guerreros 
/ * pueden devolver ¡a paz al Uni- 

. á fel / verso, Pero antes de enfrentarse 
| a Taishakuten, deben afrontar 
tfk una prueba que llevará a sus lí- 

mites los poderes más sobrena- 
turales, Una gran historia, 

Y aquí no se acaba la cosa. Está previsto que el 13 
de julio salgan a la calle otras dos interesantes cintas: 
Odin, y los actos 2 y 3 de Bubblegum Crisis. De 
ellas os informaremos el mes que viene. 


sion 



Por aquello de cue el espacio abrevia, /amos a ser breves, inauguramos por 
fin el particular consultorio de Mangamania. os damos las gracias por e ! 
aluvión de cartas que nemos recibido y nos ponemos manos a la obra con 

¡a intención de que nuestro estro os convenza. Por cierto, gracias Alex, 


* Sr. Vicente Alvarez Un shitajiki es una especie de gran mantel pías- 
tificado con escenas manga o mágenes de héroes a uso. Un ramis es exacta- 
mente lo mismo sólo que en plan cromo o. si nos apuras, tarjeta postal. 

* Sr. Francisco Palacios Ranma i/2 3 o parte está en camino, versión Pal 

v 20 megas. Super Deforme 1- Soccer no llegará a España por el mismo motivo 
que ro llega nada de ¡a sene Gundam.Y por u timo, el Manga de Street Fighter 
II, y esto es un notición en exclu- 

siva va a ser publicado en España. 

* Sr. Antonio Rodríguez. Bajo el 

sello Strong Video se publican pelícu- ^ 

dad. Prueba a ver Tetsuo o Tetsuo II, 

la Estrella del Norte. Sí. en Japón hay 

/jkBUv ^ el • 

hasta 17 películas de Dragón Ball. ^ 

Y ¡a ule ma, Legena o? 


to: Secret Of Mana vendrá en di- 

Eso mismo nos preguntamos nosotros, 

porqué no hay aún ninguna versión Pal de la saga de la Estrella del 
Norte. D cen que ro hay piib co. La tercera parte de Ranma es muy su- 
perior al resto Incorpora personajes nuevos, sobre todo femeninos, mucha 
lucha y o actas en plan cambia e! color de nuestros vestiditos. 

* Srta Eli González. Un honor tenerla en nuestras páginas. Secret oí Mana, no 
nos cansamos de dec rio. salera en diciembre y. muy probablemente, con textos en 
español. Akira también estará en el mercado para esas fechas, tanto en 
Super Nintendo como en Game Boy, ¿Impresionada? Seguimos. Sailor Moon 
va teñe su jueguecito en versión ¡apo. Se llama Pretty Soldiers y va en plan 
Final Fight. Ya ves, las chicas son guerreras. Madara 2 es un encanto. Muy 
complicado, oero casi perfecto. Ni idea de cuando saldrá. ¿Los Motoratones? Es 
una serie yankke de gran éxito cuvo videojuego esta en camino. Va de unos 
ratones arenosos cíe Harley Davidson y guitarras eléctricas que vr.er en el 
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Lo primero es lo primero, y ya 
que Bastard! bebe de un gran 
manga, hablemos antes de la ba- 
se. Nos han soplado que este có- 
mic de fantasía heroica realiza- 
do por Kazushi Haginawara 
está a punto de ser editado en 
España, Lo de las Ovas... es otro 
cantar porque haberlas, haylas. Lo 
que pasa es que tendréis que mo- 
veros por otros círculos... 

Bueno, para los que no se han 
enterado, Bastard! es un manga 
nacido en el Shonen Jump, 
que se apoya en ¡as tendencias 
Ro! del Señor de los Anillos, y 
que tuvo su conversión a video- 
juego de la mano de Cobra 
Team. Se trata de un juego de 
lucha marcado por la originalidad, 
nuevas técnicas de juego, 
mucho modo 7 y un alejamiento 
de la tendencia Street Fighter II. 

Para empezar; tiene tres mo- 
dos de juego (historia, versus y 
en equipo), seis luchadores a ele- 
gir y una aceptable intro. El resto 
se desmarca por completo de lo 
habitual: escenarios con apa- 
riencia digitalizada, scalings 
y rotaciones continuas, es- 
pectacular sonido Noise, ma- 
gia por doquier y unos cambios 
de perspectivas increíbles. Excep- 
to que llegue a este país cuanto 
antes, no se ie puede pedir más. 


V:i i I V IM ; : I I ( ! Í 


POR Alex Samaranch (Editor de la revista Neko) 

* ¿Recordáis que en esta sección os anuncié la inminente apari- 
ción en nuestro país de una de las series más famosas de Akira 
Toriyama, Dr. Slump? Pues parece que las exigencias de los ja- 
poneses. empeñados en que se editara con el sistema de lectura 
nipón, han provocado la ruptura de las negociaciones. 


* Los norteamericanos lo tienen claro: nada de Anime en sus 
cadenas de TV. En USA. el Anime se distribuye casi exclu- 
sivamente en video. Esto ha provocado un aumento impara- 
ble de las ventas en ese formato y se ha creado un supermer- 
cado de OVAS digno de ser tenido en cuenta. Para que os 
hagáis una ¡dea, ahí tenéis un ranking de las pelis más com- 
pradas durante el mes de abril (según la distribuidora Capital 
City): 

1- Ranma 1/2 The Movie: Big Trouble in Nekonron. 

2- Hades Project Zeorymer. I 

3- RG Veda. Part two. 

4- Génesis Survivor Gaiarth. Stage 3. 

5- Guyver (Acción real) 

6- Bubblegum Crash (en láser disc) 

7- No Need for Tenchi. 3 



Y para compensan también os ofrecemos el ranking de au- 
diencia (esta vez en TV) que la prestigiosa revista Animage 
elabora, siguiendo el método encuesta, 

I • The Poltergeist Report. 

2- Lovely Soldier Sailor Moon R. 

3- Dragón Ball Z. 

4- Slam Dunk. 

5- Tico of the Seven Seas. 

6- Red Hood Chacha. 

7- Hero Express Might Guy, 

♦ Un manga es un tebeo de unas quinientas páginas editado 
en papel reciclado, que incluye muchas historias. Parece que edi- 
tores españoles están dispuestos a intentar una experiencia 
similar en nuestro país, pero en versión reducida, Podrá ser 
interesante para medir el interés reai del público hacia el manga. 


* Si os gustó la serie Sherlock Holmes, coproducida por japo- 
neses e italianos, no os perdáis las aventuras del intrépido 
Montana Jones. No es cachondeo, son las peripecias de un le- 
ón y su troupe en busca de emociones fuertes. La serle está re- 
alizada por equipos de reconocido prestigio y calidad, y 
puede ser un producto interesante. 
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Son azules, listos, 
escurridizos y franceses 
por antonomasia. 
Protagonizan series de 
televisión, libros de cómics, 
y colecciones de cromos. 
Son los Pitufos y en este 
mismo momento están 
siendo retocados por 
Infogrames en lo que será 
su penúltimo ingenio 
devorahéroes franceses. 

Llegarán en Otoño, es 
posible que para las tres 
consolas, y vía Nintendo. 

Lo vemos. 


E l malvado Gargamel está de nuevo dis- 
puesto a sembrar el pánico entre ei pueblo 
Pitufo, Tiene en mente la genial idea de se- 
cuestrar a todos los seres azules y sabe- 
mos de buena fuente que no va a parar hasta 
conseguirlo. Dicen que ya se ha hecho con los 
favores del pitufo listín, del bromista, del 
avaricioso y de la propia pitufina. Y dicen 
también que e! brujo está preparando los con- 
dimentos para su sopa favorita, la de Pitufos. Un 
manjar para las fauces del gato Azrael, ei inú- 
til cazador de enanitos azules, 

Papá Pitufo no ha tardado en reaccio- 
nar ante la ofensiva, Ha hablado con ei Pitufo 
forzudo para que salga a la búsqueda de sus 
compañeros y, aunque se han encontrado ex- 
traños restos en la ropa interior del hombrecillo, 
lo cierto es que éste no ha dudado en obede- 
cer. A partir de ese momento la suerte de todo 
el pueblo quedaba en manos, que digo en ma- 
nos, en bíceps, del pitufo más pitufo de todos. 
Fuera le esperaban hasta 20 fases típicamen- 
te plataformeras en las que tendría que en- 
frentarse con pérfidos enemigos. Pero no, no 
penséis que el piíufón iba temblando a la cita. La 
verdad es que el reto le traía sin cuidado. Sabía 
que contaba con vuestra ayuda -la de un 
solo jugador- y con la de los animalejos y 


Infogrames trabaja en el 
penúltimo proyecto de 

des héroes galos 


enseres que anidaban en el maravilloso 
país pitufo. O sea que podría desplazarse a 
lomos de una gran cigüeña, en carros, 
trineos, balsas, reponer fuerzas comiendo 
hojas de zarzaparrilla o exquisitas frambuesas y 
hasta lanzar objetos o colocar trampas, 


¿Qué habrá detrás de Pitufos? 
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Y mientras dejamos al forzudo a la búsqueda 
de sus hermanos, vamos a lo que nos interesa: 
Ya os hemos contado que Los Pitufos 

de plataformas al más puro 
sólo que un pelín más interactivo. 
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Los Pitufos 
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LOS PmjFOS MÁS PORTÁTILES Y 8 “BITEROS” 


soplado Infogrames, sólo 
se aplicará en determi- 
nadas escenas. ¡Miremos 
al cielo y reguemos que sea 
en todas! No lo dudéis, aún 
así merecerá la pena, 

Por si fuera poco aliciente, el Pitufo forzudo 
podrá contar con otra inestimable ‘'mano": la de 
los pitufos secuestrados, Eso es, está previsto 

que cuando nuestro musculitos rescate a 9 
los pimpollos, se pueda 
intercambiar al perso- 
naje (forzudo por 
bromista, por 
ejemplo) y uti- 
lizar sus fun- 
ciones donde 
más convenga, No os con 
tamos más, tan sólo recor- 
dad que todo, absolu- 
tamente todo, lo 
leisteis aquí antes. 


Los protagonistas han sido diseñados pelo a 
pelo a partir de los dibujos de Peyó, y tan 
to el color como sus movimientos dejarán muy 
claro el mimo con que Infogrames los está 
tratando. En el apartado de cifras, la cosa tam- 
bién llegará muy completa. La versión Super 
Nintendo de los chicos franceses tendrá 4 idio- 
mas para elegir, tres niveles de dificultad, 
más de 50 enemigos diferentes, 4 stages a 
la medida de enormes jefes y un buen sistema 
de passwords. ¿Que os habéis quedado igual? 

¡Parece mentira! Bueno, siga- 
mos con más temas. Se 
está trabajando ahora 
mismo en un especia- 
iísimo sistema de se- 
cuencias tridimensio- 
nales que, por lo que 

nos ha 


Nintendo se ha hecho con 
la licencia de los Pitufos de 
Infogrames, Será por tanto 
Nintendo España la 
compañía que ponga en 
nuestras calles la historia de 
unos pequeños seres azules 
que, por lo visto, está 
quedando estupenda. 




Tanto en portátil como en 8 bits (versión 
que no sabemos con certeza si saldrá a la calle), 
la historia de los Pitufos no variará demasiado 

con relación a lo que os 
hemos adelantado. 
Gargamel seguirá 
en sus trece de se- 
cuestrador y todo 
llegará sobre una me- 
cánica plataforme- 
ra aunque algo más pe- 
lada en fases, 

En vuestra aventura a lo- 
mos del pitufo fortachón 
vistaréis parajes como el 
río de los pitufos, el 


volcán o los campos de zarzaparrilla, y os 

enfrentaréis a los mismos y divertidos enemi- 
gos. sólo que también en menor número: no 

superarán la treintena, Por lo demás, scroll 
multidireccional, buenos gráficos, niveles 
especiales de bonus, habitaciones secretas, bo- 
cetos extraídos de las mismísimas ideas 
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de Peyó y un sinfín más de cosas que, si espe- 
ráis un pelín, os presentaremos con gusto . 

Los encargados de llevar a ca- 
bo estas versiones de Los 
Pitufos se llaman New 
Frontier, un grupo de 
programa- 
ción afin- 
cado en 


Cataluña 

que ya lleva 
cierto tiempo 
trabajando para 
Infogrames, Y que, 
ahí está la muestra, está ha- 
ciendo un trabajo ejemplar 
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Ahora, al suscribirte a Nintendo Acción 


durante un año, recibirás cómodamente 
en tu casa 1 2 números de la mejor 
revista de consolas y además esta 
divertida calculadora de resalo. 

Para suscribirte sólo tienes que enviar el cupón que aparece 
en la solapa de la revista con todos tus datos o llamarnos a los 
teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 -de 9 de la mañana a 
dos y media y de 4 a seis y media de la tarde-. 

Pero date prisa, porque esta oferta sólo es válida para las 
primeras 1000 suscripciones que recibamos y exclusivamente 
dentro de España. 


ín 










Ccoleccionable. N° 4 



Datos Personales; 

NOMBRE: Goku es su nombre terrestre. En el p areta dei que viene se 
le conoce por Kakarot, Los expertos nos darán la razón. 

APELLIDOS: LLámalo Z, que diría un pedante. 

PROFESION: Goku era un guerrero programado para destruir la Tie- 
rra. No obstante, un accidente ie hizo perder la memoria, y ahora -desde 
los doce años- se dedica a buscar las siete bolas mágicas del Dragón, en 
compañía de Bulma. 

LUGAR DE NACIMIENTO: Nuestro amigo naco en el planeta 
Vegeta, donde fue clasificado como guerrero ce categoría inferior 
EDAD: El manga fue creado en 1 984. así que oficialmente Goku ha cum- • "Una auténtica película de 
piído este mismo año diez primaveras (¡felicidades!;. En la ficción, sin em- 8 megas, que incluye una p^a 

bargo, el personaje comenzó su andadura en ¡as montañas de Paozu. a las para grabar partidas y que 

órdenes de un "abuelo" que lo adoptó, Ahora es padre de familia. permite meses y meses de d¡- 

NOMBRE DEL PADRE: Su padre genético es el guerrero Burdack, su versión de alto nivel". (Hobby 

madre es desconocida y para los curiosos diremos que su abuelo se llama- Consolas. N- 1 8. Acerca del pri 

ba Son Gohan. Su creador en la realidad fue Akira Toriyáma, quien le dio a mer Dragón Ball -RPG- para 

conocer en la revista Shonen Jump. Super Nintendo). pr 

AFICIONES: Goku tiene oos pasiones irrenundables: autosuperarse, * "Es duro, agresivo, impac- 
entrenando, y comer, comiendo. tante y al tiempo juvenil y pe- ( 

gadizo". (Nintendo Ac- Zy, 

Historial Profesional: c¡ón. N- 12 . sobre ./m 

■ El primer Dragón Ball fue un juego para N.E.S. aparecido en ¡986 de Dragón Ball y sus 1 6 
la mano de Bancai, compañía que también se ha encargado de¡ resto de ios Megas), ' " 

cartuchos. Su desarrollo se dividía en dos partes, la primera de rol y la se- • "No se puede pedir 

1 wf jiaf ' * • - - .%v v 

gunda de lucha. S más: los guerreros que 

* En vista dei éxito de sus aventuras. Goku no tardó mucho en pasarse a nos alucinan frente a la 

los 1 6 bits. Os estamos hablando ya de Dragón Ball Z. el primer Bola de tele, una técnica casi perfecta y una mag 
Dragón oara Super que era un RPG con algunas dosis de arcade de lucha, versión". (Hobby Consolas. N-33. 
El objetivo final del juego era acabar con Freezer, gon Ball, La leyenda de Saien). 

* En Noviembre del 93 vio la luz Dragón Ball Z 1 6 megas, el prime- * "Goza de una gran calidad visual, 

ro de ia serie que pertenecía al género de lucha puro y duro. Son Goku, excepcional y conecta perfectamente i 
Piccolo, Vegeta, Freezer; los androides 16. 1 8 y 20. Cell. Trunks, Son Gohan (Nintendo Acción. N- 1 9. Acerca 
/ Perfect Cell eran los personajes que aparecían en el juego. la segunda parte de Dragón Ball 

* La s ; gu¡ente entrega pronto llegó a serarehtconocida, De hecho estuvo * "¿Tendrá modo sangriento ei Drag 
en ia mente de los grandes aficionados desde que esta revista presentó la ted Edríion'" (Un lector un poco 

I r 

versión japonesa ce Dragón Bal 1 Z 2, Se ha hecho espera un pelfn. pero es acerca de quién sabe qué juego). 


ahora cuando por fin está entre nosotros, y a todo Pal. Subtitulado como 
La leyenda de Saien (habrá que olvidarse del momento de lo del dos), 
el nuevo cartucho basado en las peripecias de Goku incluye los siguientes 
protagonistas: Goku, Tara, Cell. Vegeta, Trunks, Gohan, Aki, Piccolo, Pe- 
queño Cell y Kujiía. Por cierto, los textos en nuestro 
país aparecen en francés. Y la verdad es que > 
merce la pena leerlos todos. S 





